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Introduzione: 
Negli ultimi anni si sta ricorrendo sempre più alla progettazione di siti web che 
seguano le regole del responsive web design. Esse consentono di ottenere siti che si 
adattano al maggior numero possibile di dispositivi, pure quelli mobili, che sono 
sempre più utilizzati dagli utenti anche per navigare in internet. A questo scopo sono 
stati sviluppati vari strumenti che consentono di progettare pagine responsive. Oltre 
al responsive design un altro elemento di novità è il crowdsourcing. Negli ultimi anni 
si stanno diffondendo sempre più piattaforme di crowdsourcing. In rete se ne trovano 
di vario genere, dai siti per raccogliere fondi per finanziare propri progetti a quelli in 
cui delle aziende chiedono a dei privati cittadini di svolgere certi compiti o di 
presentare loro proposte su come realizzerebbero un determinato prodotto. Dunque il 
crowdsourcing si sta affermando sempre più come metodo di risoluzione dei 
problemi in modo collaborativo. Da queste tendenze è nata l’idea di progettare ed 
implementare un ambiente di crowdsourcing per il responsive design di applicazioni 
web. Nello specifico si tratta di un prototipo di crowdmarket 
(“CrowdResponsiveDesign” (CRD)), dunque di un ambiente di crowdsourcing in cui 
gli utenti possono pubblicare pagine web realizzate da loro e chiedere ad altri utenti 
di creare delle versioni di queste pagine adattate a certi dispositivi mobili. Per 
esempio, un utente che pubblica una sua pagina web realizzata in versione desktop 
può ottenere dagli altri utenti delle versioni mobile (ad es. per iPhone e/o per Galaxy 
Tab) della sua pagina. Ciò è possibile grazie ad un editor visuale che mette a 
disposizione dell’utente un certo numero di operazioni possibili sui singoli elementi 
della pagina da modificare.  
Il prototipo è stato realizzato dalla sottoscritta in collaborazione col professore Fabio 
Paternò ed il suo gruppo di ricerca presso ISTI-CNR di Pisa (Istituto di Scienza e 
Tecnologie dell’Informazione A. Faedo presso il Consiglio Nazionale delle 
Ricerche).  
Nella tesi, vengono presentati alcuni concetti su cui si basa il prototipo, ovvero 
crowdsourcing, adattamento di interfacce utente e responsive web design. Infatti il 
primo  capitolo parla del crowdsourcing, spiegando che cos’è e quali sono le sue 
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componenti e le forme in cui si presenta.  
Alla fine del capitolo vi è una discussione sul crowdsourcing, basata sui vantaggi e 
svantaggi riscontrati da utenti e studiosi. Nel secondo capitolo viene approfondito il 
concetto di adattamento di un interfaccia utente, per prima cosa dando una 
definizione e poi spiegando perché e come si adatta un’interfaccia utente. Nel terzo 
capitolo si parla invece del responsive web design, dandone una definizione ed 
illustrando le principali tecniche, tra cui le media query. Si è deciso di approfondire 
questi tre aspetti, in quanto il prototipo “CrowdResponsiveDesign” nasce come 
crowdmarket, dunque un ambiente di crowdsourcing, che si sviluppa seguendo la 
logica del crowdcontest ed ha come oggetto di collaborazione tra utenti 
l’adattamento di applicazioni web al fine di agevolarne la responsività.  
A seguito di questi tre capitoli viene fatto un resoconto sullo stato dell’arte di quelle 
che sono le proposte a cui ci siamo ispirati per realizzare CRD, in particolare 
CrowdAdapt e Webflow. A seguire viene presentato il prototipo, prima da un punto 
di vista progettuale, illustrando le specifiche di progetto, poi implementativo, 
spiegando nel dettaglio come è stato realizzato.  
Infine viene anche fatta una valutazione del prototipo basata sui risultati del test 
utente e del rispettivo questionario online compilato da un gruppo di persone dopo 
aver eseguito il test utente sul prototipo.  
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Capitolo 1: “Crowdsourcing” 
1.1) Definizioni  
 
Il termine “crowdsourcing” è stato coniato da Jeff Howe in un articolo intitolato 
“The rise of crowdsourcing” pubblicato sulla rivista “Wired Magazine” nel giugno 
2006 (ed in seguito divenuto un libro).  
Questa parola nasce dall’unione di 2 termini: 1- “crowd” (che tradotto significa 
“folla”), che si riferisce alle persone che partecipano all’iniziativa; 2- “outsourcing” 
(che tradotto significa “esternalizzazione”, “appaltare a terzi”), ovvero l’insieme 
delle pratiche economiche in cui le imprese ricorrono ad altre imprese per lo 
svolgimento di alcune fasi del processo produttivo.  
Nel suo articolo Howe definisce il crowdsourcing come:  
“l’atto di prendere un lavoro tradizionalmente svolto da un agente designato 
(solitamente un impiegato) e appaltarlo ad un indefinito e generalmente ampio 
gruppo di persone nella forma di una chiamata aperta” (Howe, 2006)  
Howe spiega che, grazie ai progressi tecnologici e alla diffusione di dispositivi 
elettronici più economici, si è ridotto il divario tra utenti professionisti e non. Ciò ha 
permesso alle aziende di avvalersi del potenziale computazionale offerto dal grande 
pubblico. A differenza dell’outsourcing, il crowdsourcing, seguendo un modello di 
collaborazione aperta, propone di esternalizzare una o più attività ad una comunità o 
ad un gruppo di persone arbitrariamente grande e geograficamente distribuito.  
 
1.2) Gli elementi del crowdsourcing:  
 
1.2.1) La folla (crowd): 
La folla è l’insieme delle persone che partecipano ad un’iniziativa di crowdsourcing. 
La maggior parte degli autori che hanno trattato il tema del crowdsourcing 
definiscono la folla in modo generico, fornendo informazioni relative al numero e al 
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tipo di persone (specificando se si tratta, per esempio, del pubblico di internet, di 
clienti, di comunità, ecc…).  Secondo alcuni autori, la folla deve solo eseguire dei 
compiti che portano al raggiungimento di obiettivi definiti. Secondo altri autori, 
invece, la folla deve risolvere dei problemi concreti (solitamente proposti dalle 
aziende). Uno degli elementi che caratterizza le persone che fanno parte della folla è 
il fatto di avere il diritto di essere ricompensate per il loro contributo volontario 
all’iniziativa. A queste persone viene data una ricompensa per ogni compito svolto, 
che è innanzitutto di tipo sociale ma solitamente anche di tipo monetario, attraverso 
micro-pagamenti. Alcuni autori sostengono che lo scenario migliore è quello in cui la 
ricompensa alla folla non è di tipo materiale ma sociale. Con ricompensa sociale si 
intende un riconoscimento simile a quello dato dalla partecipazione alle comunità 
open source, in cui gli utenti partecipano per passione verso l’attività da svolgere e 
per divertimento.  
Secondo alcuni studi, le reali motivazioni che spingono le persone a partecipare ad 
un iniziativa di crowdsourcing sono legate a bisogni individuali, quali ricompensa 
finanziaria, opportunità di sviluppare abilità creative, divertirsi, condividere la 
conoscenza e amare la comunità. La ricompensa varia in base al crowdsourcer ma 
dovrebbe sempre soddisfare una o più delle necessità individuali menzionate nella 
piramide di Maslow, ovvero la ricompensa dovrebbe essere o monetaria, o 
riconoscimento sociale, o aumento dell’autostima o sviluppo di capacità individuali. 
In tutti i casi, la ricompensa è sempre data dal crowdsourcer, ma possono esserci 
anche ricompense secondarie, come il riconoscimento sociale da parte degli altri 
partecipanti all’iniziativa di crowdsourcing. La ricompensa finale per l’utente che ha 
partecipato all’iniziativa di crowdsourcing sarà comunque un qualche tipo di 
soddisfazione, sia essa di natura economica, sociale o personale.  
 
1.2.2) Il crowdsourcer: 
Il crowdsourcer è la persona o l’ente da cui parte l’iniziativa di crowdsourcing e che 
si occupa anche di gestirla. La maggior parte degli autori lo identifica, qualche volta 
implicitamente altre esplicitamente, come un’azienda. Solo Howe e pochi altri 
10 
 
includono in questa definizione anche istituzioni o organizzazioni (come l’Unione 
Europea) o individui. Dunque secondo questa definizione il crowdsourcing non può 
essere considerato solo un particolare modello di business per le aziende, ma anche 
un potenziale strumento di risoluzione dei problemi per i governi dei vari paesi e per 
il settore del no-profit. La maggior parte degli autori sostiene che il risultato 
dell’iniziativa di crowdsourcing per il crowdsourcer è la soluzione ad un certo 
problema da lui proposto. Tale soluzione deriva solitamente dallo svolgimento di una 
certa azione o di un certo compito da parte della folla. Dunque il crowdsourcer trae 
beneficio dal lavoro svolto dalla folla, dalla loro esperienza, dalla loro conoscenza e 
anche, in casi come quello del crowdfunding, dalle loro risorse economiche. 
Riassumendo, il crowdsourcer esegue sempre queste fasi:  
1- Definire un obiettivo;  
2- Progettare il processo di reclutamento delle persone;  
3- Pubblicare l’iniziativa su un crowdmarket;  
4-  Trovare la folla;  
5- Gestire il processo;  
6- Guardare ai risultati;  
7- Valutare il prodotto.  
 
1.2.3) Il processo di crowdsourcing: 
Alcuni autori definiscono il processo derivato dal crowdsourcing come un processo 
di outsourcing (es. Mechanical Turk di Amazon), altri come un processo di 
risoluzione dei problemi attraverso un modello online distribuito (es. InnoCentive), 
altri ancora come un modello di business ed altri di produzione (es. Threadless). Il 
crowdsourcing in tutti i casi è un processo online distribuito (a causa della natura 
stessa di internet) e che implica sempre la partecipazione della folla. Le restanti 
caratteristiche dipendono dalle iniziative proposte. In molti casi il crowdsourcing 
presuppone un modello di business, ma non sempre, è il caso ad esempio delle 
organizzazioni. In conclusione, il crowdsourcing è un processo online distribuito e 
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partecipativo che consente di svolgere un compito per risolvere un problema.  
 
1.2.4) La chiamata aperta: 
 
Molti studiosi sostengono che il modo in cui viene proposta l’iniziativa di 
crowdsourcing alla folla consista in una chiamata aperta. Tale chiamata viene 
definita aperta per il fatto che non deve essere limitata ad esperti o candidati 
preselezionati, ma tutti possono rispondere alla chiamata (es. individui esterni alle 
aziende, organizzazioni no-profit, comunità, ecc…). Dunque la chiamata dovrebbe 
essere formulata in base all’iniziativa di crowdsourcing.  
Tutti gli autori sostengono che la chiamata aperta all’iniziativa di crowdsourcing sia 
fatta attraverso internet e non attraverso altri media. Lo stesso Howe nella sua 
definizione di crowdsourcing parla di uno schema di business basato sul web. Alcuni 
autori sostengono che il web 2.0 sia la base tecnologica su cui si è sviluppato ed 
opera tuttora il crowdsourcing.  
 
1.2.5) Il mezzo di comunicazione: 
 
Attualmente il medium di comunicazione solitamente usato per il crowdsourcing è 
internet, ma può anche essere altro. L’importante è che siano messi in collegamento 
tra loro il crowdsourcer, la folla ed in generale il crowdmarket per la gestione della 
comunicazione. Ovviamente l’utilizzo di internet rende più facile reperire tutte le 
parti coinvolte.  
 
1.2.6) Il crowdmarket: 
 
Il crowdmarket è un mercato usato per aiutare a gestire i contributi della folla. 
Solitamente sono dei particolari siti internet, detti crowdsite o piattaforme. Dunque il 
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crowdmarket è il punto di incontro tra le proposte fatte dai crowdsourcer e le risposte 
date dalla folla. 
 
1.3) Una possibile definizione definitiva:  
 
Partendo dalle definizioni date dai principali autori, Estellés e Gonzalez hanno dato 
una possibile definizione definitiva di crowdsourcing che ha l’obiettivo di mettere 
d’accordo tutti e tenere conto di tutti i diversi aspetti:  
“Il crowdsourcing è un tipo di attività online partecipativa in cui un individuo, 
un’istituzione, un’organizzazione no-profit o un’azienda propone ad un gruppo di 
individui di diverso tipo e numero, mediante un annuncio aperto e adattabile, la 
realizzazione libera e volontaria di un compito specifico. La realizzazione di tale 
compito, di complessità e di modularità variabili, e nella quale la folla deve 
partecipare apportando lavoro, conoscenza e/o esperienza, implica sempre un 
beneficio per entrambe le parti. Ogni utente della folla ricaverà una soddisfazione di 
un certo tipo, sia esso economico, di riconoscimento sociale, di autostima o di 
sviluppo di capacità individuali. Il crowdsourcer otterrà ed utilizzerà a proprio 
vantaggio il contributo che la folla ha dato al progetto, la cui forma dipenderà dal 
tipo di attività realizzata.” (Estelles E., Gonzalez F., 2012) 
 
1.4) Classificazione dei sistemi di crowdsourcing:  
 
Secondo Doan, i sistemi di crowdsourcing possono essere classificati secondo molte 
dimensioni, le più importanti sono 9 e sono:  
 
1- Natura della collaborazione: La collaborazione degli utenti può essere esplicita o 
implicita. La collaborazione è esplicita quando gli utenti sono consapevoli di dare 
un contributo alla risoluzione di un problema. Invece essa è implicita quando gli 
utenti forniscono senza saperlo elementi che possono aiutare alla risoluzione di 
un problema;  
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2- Tipo di problema proposto;  
3- Come reclutare e mantenere utenti;  
4- Cosa gli utenti possono fare;  
5- Come combinare gli input e le capacità degli utenti;  
6- Come valutare gli utenti;  
7- Come dividere il lavoro tra gli utenti;  
8- Ruolo degli utenti umani: Può essere di 4 tipi:  
a) Gli utenti possono aiutare a risolvere un problema applicando un approccio di tipo 
“divide and conquer” per minimizzare l’uso di risorse;  
b) Ogni utente può fornire una prospettiva diversa per cui l’insieme di tutti i 
contributi umani produce alla fine una soluzione migliore;  
c) Ogni utente può fornire contenuti propri (UGC – User Generated Content);  
d) Ogni utente può valere come un componente diverso ed importante per la 
realizzazione di un artefatto finale.   
9- Architetture standalone (autonome) vs piggyback (a carico): Nelle architetture 
piggyback è necessario reclutare degli utenti basandosi sulle tracce da essi lasciate 
durante la navigazione. Dunque questo tipo di architetture per funzionare necessitano 
di utenti attivi che le utilizzino. Nelle architetture standalone invece non vi è la 
necessità di reclutare gli utenti sulla base delle loro azioni, in quanto essi fanno già 
parte della comunità.  
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1.4.1) Sistemi impliciti, espliciti, standalone e piggyback: 
 
Nei sistemi espliciti l’architettura è quasi sempre standalone, ovvero non è necessario 
reclutare utenti. In questo genere di sistemi gli utenti svolgono principalmente attività 
tipo: Valutare elementi, condividere contenuti online, costruire collaborativamente 
reti sociali, costruire artefatti ed eseguire compiti.  
Invece nei sistemi impliciti l’architettura può essere o standalone o piggyback.  
I sistemi impliciti standalone offrono un servizio che non necessita di reclutare utenti 
e tale che, quando l’utente lo utilizza, implicitamente collabora a risolvere il 
problema. Un esempio di sistema implicito standalone è IMDB (Internet Movie 
DataBase), che consente agli utenti di importare film nei propri account personali. 
Grazie ad un buon design, IMDB invita gli utenti a classificare i propri film preferiti 
e restituisce pubblicamente una classificazione per ogni film. Dunque la valutazione 
pubblica di un film ha come base i giudizi espressi dagli utenti.  
Nei sistemi impliciti con architettura piggyback è necessario reclutare degli utenti, 
dopo di che si sfruttano le tracce che essi lasciano per risolvere un problema, dunque 
gli utenti partecipano implicitamente alla risoluzione del problema. Un esempio di 
sistema implicito piggyback sono i recommendation system presenti in noti siti di e-
commerce, come Amazon, in cui si sfruttano gli acquisti fatti dagli utenti sul sito per 
consigliare ad altri utenti prodotti simili da acquistare sul sito.  
Nel grafico in seguito riportato sono presenti alcuni esempi di tipi molto comuni di 
sistemi di crowdsourcing presenti su internet. La tabella è organizzata in base a tipo 
di collaborazione (implicita o esplicita), architettura (standalone o piggyback), 
necessità di reclutare utenti, azioni eseguibili dagli utenti.  
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Fig 1.1) Tabella che riassume le tipologie di sistemi e architetture di crowdsourcing 
secondo Doan (Doan A., Crowdsourcing systems on the World Wide Web)  
 
1.5) Forme di crowdsourcing:  
 
Ogni forma di crowdsourcing ha proprie regole, forme e crowdmarket. Il 
crowdsourcing può essere:  
1.5.1) Macrotasking crowdsourcing: 
 
Invece di assegnare incarichi per intero, con il macrotasking è possibile dividere il 
lavoro in più parti ampie, ognuna delle quali richiede specifiche abilità. Il 
macrotasking è un’evoluzione del lavoro freelance, in cui il crowdsourcer assegna un 
lavoro ad una persona che ha le competenze specifiche. La formula del macrotasking 
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viene usata solitamente per ottenere un aiuto con l’editing, per organizzare nuovi 
blog e per testare nuovi software.  
1.5.2) Microtasking crowdsourcing: 
 
Il microtasking come il macrotasking è un tipo di crowdsourcing che si basa sul 
suddividere il lavoro in più parti da assegnare a persone diverse. La differenza tra le 
due tipologie sta nel fatto che nel macrotasking il lavoro viene suddiviso in ampie 
parti, invece nel microtasking il lavoro viene diviso in piccole parti. Suddividere il 
lavoro in parti che siano il più piccole possibile consente di svolgere il processo di 
crowdsourcing in modo ancora più veloce, solitamente in pochi minuti. Nel 
macrotasking è necessario che il crowdsourcer faccia attività di reclutamento per 
comporre la folla del progetto, invece nel microtasking ciò non è necessario, poiché 
il crowdsourcer descrive il progetto e poi seleziona la miglior proposta che arriva 
dalla folla. I progetti di microtasking solitamente necessitano di un ampio numero di 
persone.  
La formula del microtasking viene solitamente usata per gestire i dettagli di contatto, 
testare nuovo software ed organizzare collezioni. 
1.5.3) Self-organised crowdsourcing: 
 
In questo tipo di crowdosourcing non è il crowdsourcer a suddividere il lavoro tra la 
folla, ma è la folla stessa a decidere come suddividersi il lavoro al proprio interno. La 
formula del self-organised crowdsourcing viene usata solitamente per convertire 
risultati medici, creare nuovi prodotti e risolvere grandi problemi.  
1.5.4) Crowdfunding: 
 
Il crowdfunding è una forma di crowdsourcing in cui l’obiettivo finale è sempre 
quello di farsi aiutare dalla folla a raccogliere fondi per una qualche iniziativa. Le 
iniziative possono essere di qualsiasi genere, dal raccogliere soldi a scopo benefico a 
finalità artistiche. Il crowdfunding può essere di 2 tipi:  
a) Charitable crowdfunding, in cui il crowdsourcer chiede alla folla di fare delle 
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donazioni a scopo benefico;  
b) Equity crowdfunding, in cui il crowdsourcer raccoglie fondi per motivi non 
benefici, avendo come fine la realizzazione di un progetto da cui ricaverà lui stesso 
un profitto alla fine.  
1.5.5) Crowdcontest: 
 
Il crowdsourcing consente di trovare la persona più adatta a svolgere un certo lavoro 
lasciando che siano gli utenti della folla a competere per quel lavoro. Nel 
crowdcontest si chiede ai membri della folla di presentare le loro proposte, dopo di 
che sarà il crowdsourcer a stabilire qual è la migliore e di conseguenza a 
ricompensare la persona che l’ha realizzata. La formula del crowdcontest è 
tipicamente usata per creare singoli prodotti velocemente e facilmente e risulta 
particolarmente adatta per attività creative come graphic design, package design, 
produzione video, sviluppo di prodotti, analisi statistiche, ecc…  
Nel crowdcontest gli utenti devono investire soltanto il loro tempo e le loro energie, 
non sono necessarie altre risorse, tanto meno quelle economiche.  
 
1.6) Vantaggi e svantaggi del crowdsourcing:  
 
1.6.1) Vantaggi: 
 
- La soddisfazione ottenuta dal lavoro all’interno di un gruppo;  
- Il crowdsourcing può connettere le aziende al proprio pubblico ed ai propri clienti;  
- La soluzione d’arrivo o il prodotto sviluppato può essere migliore di come lo 
sarebbe stato attraverso l’esternalizzazione tradizionale, per il modo in cui le 
soluzioni ed i prodotti sono sviluppati attraverso la collaborazione e la competizione;  
- Spesso il prodotto, oltre ad essere stato sviluppato dalla folla, sarà anche 
effettivamente testato da essa;  
- Il crowdsourcing, poiché dipende del tutto da comunità indipendenti, mantiene i 
costi dei vertici e delle amministrazioni al minimo anche per le piccole aziende. Per 
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questo motivo il crowdsourcing può rappresentare una grande attrattiva per le 
aziende;  
- Il crowdsoursing può fornire opportunità a inventori, progettisti, pensatori, ecc… 
sconosciuti o emergenti, al fine di farli diventare leader del mercato.  
 
1.6.2) Svantaggi: 
 
- Non è del tutto garantita l’efficacia o la qualità del prodotto finito. Dunque possono 
esserci costi aggiuntivi e l’iniziativa può concludersi come un fallimento;  
- Spesso i progetti di crowdsourcing risultano pagati poco o niente ai partecipanti. 
Ciò può aumentare le difficoltà di riuscire a sostenere (soprattutto economicamente) 
il progetto o l’azienda e può incidere sulla lealtà dei clienti;  
- Nel crowdsourcing nessun contratto tutela gli utenti.  
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Capitolo 2: “L’adattamento delle interfacce utente”: 
Oggi la nostra realtà quotidiana è caratterizzata dalla presenza di un numero in 
continuo aumento di dispositivi informatici interattivi di vario genere. Nel mercato 
vengono immessi continuamente nuovi dispositivi, anche molto simili tra loro, ma 
tutti con alcune caratteristiche in comune, tra cui una maggiore capacità di calcolo e 
maggiori risorse e modalità di interazione. Per questo motivo nella maggior parte dei 
casi non è possibile usare la stessa interfaccia utente su più dispositivi diversi, in 
quanto sarebbe sicuramente limitativo in termini di usabilità e user experience. 
L’adattamento delle interfacce utente diventa dunque fondamentale per supportare al 
meglio le attività umane. la continua immissione sul mercato di nuovi dispositivi 
interattivi in ogni ambito della vita quotidiana (casa, ufficio, scuola, ecc.) porta 
inevitabilmente alla necessità di progettare interfacce che abbiano un’usabilità 
pervasiva. Questo significa che qualsiasi utente deve poter fruire del proprio 
dispositivo, qualunque esso sia, nel modo più soddisfacente possibile e nei diversi 
contesti d’uso possibili. 
 
 
2.1) Cosa si può adattare in un’interfaccia utente:  
 
Vi sono 3 tipologie di aspetti che si possono adattare in un’interfaccia utente:  
1- Presentazione: La scelta di modalità, il layout, gli attributi grafici, il medium 
utilizzato e l’ordinamento dell’informazione; 
2- Contenuto: L’informazione fornita viene presentata in modo diverso in base 
all’interazione (per es. una stessa informazione può essere fornita in versione solo 
audio, solo immagine, solo testo, ecc…);  
3- Comportamento dinamico: La scelta del modello di navigazione, 
abilitazione/disabilitazione dinamica delle tecniche di interazione.  
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2.2) Tecniche di adattamento basate sui concetti di 
adattabilità e adattività: 
 
Le tecniche di adattamento si basano sui concetti di adattabilità ed adattività.  
L’adattabilità è la capacità di modificare aspetti su richiesta specifica dell’utente in 
accordo a opzioni predefinite.  
L’adattività, invece, è la capacità del sistema di modificare aspetti dinamicamente in 
base al contesto d’uso, senza richiesta esplicita dell’utente.   
Dunque il sistema è dotato di un insieme di regole che, a seconda di cosa viene 
rilevato, determinano come modificare le modalità di interazione.  
Un tipico esempio di soluzione adattabile è un’applicazione con più profili di accesso 
predefiniti tra cui l’utente sceglie ad inizio sessione. Le informazioni che riceverà 
l’utente saranno solo alcune, quelle in base al profilo da lui selezionato.  
Un esempio, invece, di soluzione adattiva è quando un utente, visitando un sito di e-
commerce, ricerca un prodotto, visualizza la scheda del prodotto e, 
contemporaneamente, senza che l’utente lo abbia richiesto, vengono mostrati link 
alle schede di altri prodotti acquistati da altri utenti, i quali hanno acquistato il 
prodotto in questione.  
 
2.3) Dispositivi mobili:  
 
I dispositivi mobili sono dei dispositivi elettronici che l’utente può usare in mobilità, 
in quanto hanno dimensioni ridotte, e sono una categoria molto ampia che 
comprende: Telefoni cellulari, palmari, smartphone, tablet, laptop, lettori mp3, ecc. 
Di questa categoria fanno parte molti dispositivi di vario genere, poiché vi sono certe 
caratteristiche che variano molto, come le dimensioni dello schermo, la presenza e la 
disposizione di eventuali soft-key
1
 e le modalità di interazione.  
Per quanto riguarda le modalità di interazione, se ne distinguono 3:  
-Focus-Based: Gli elementi si possono selezionare solo sequenzialmente attraverso 
soft-key.  
                                                                                  
1
 I soft-key sono i tasti fisici.  
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-Pointer-Based: Un controllo guida il cursore, il quale può essere mosso in ogni parte 
dello schermo.  
-Touch-Based: Il tocco di un dito o di una penna sullo schermo genera degli eventi.  
La tendenza degli attuali dispositivi mobili è quella di avere sempre meno pulsanti 
fisici, più sensori, differenti modalità di interazione e diverse interfacce.  Attualmente 
le modalità di interazione più diffuse sono quelle touch-based, con tendenza sempre 
più verso il multi-touch.  
 
2.4) Usabilità nei dispositivi mobili:  
 
I dispositivi mobili hanno delle caratteristiche particolari che presentano vantaggi e 
svantaggi. Il display talvolta è piccolo, l’input testuale può essere lento, non sempre 
esiste un dispositivo di puntamento, le soft-key sono variabili e l’utente spesso deve 
pagare per accedere ad internet.  
Per questi motivi, al fine di ottenere soluzioni usabili nell’interazione mobile, 
bisogna attuare alcuni accorgimenti: Minimizzare l’input testuale, sfruttare gli 
elementi del dispositivo, mantenere una certa coerenza tra le varie versioni (in modo 
da non richiedere sforzi eccessivi di apprendimento), prevenire gli errori dell’utente 
(in modo da fargli risparmiare tempo e costi di connessione). Dunque l’accesso 
tramite dispositivo mobile, viste le limitazioni, è pensato per essere di breve durata 
ed è orientato a piccole quantità di informazione che servono in un determinato 
momento. Per questi motivi, l’usabilità nei sistemi mobili si differenzia da quella nei 
sistemi desktop. Questi ultimi infatti sono molto standardizzati sia in termini di 
hardware che di software, invece nei primi c’è molta variabilità sia a livello di 
hardware (si pensi a dimensione dello schermo, numero di tasti e loro funzioni) che 
di software. Per questo motivo i propositi per il futuro sono quelli di creare degli 
standard anche per i dispositivi mobili, in modo da evitare problemi di compatibilità, 
usabilità ed accessibilità. Sia in ambiente desktop che mobile, una regola 
fondamentale dell’usabilità è di focalizzarsi sull’utente e sulle attività che intende 
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svolgere. Il W3C
2
 ha fornito delle linee guida per ottenere delle interfacce utente 
usabili per dispositivi mobili, tra queste vi sono:  
-Comportamento generale: Sfruttare le capacità del dispositivo per fornire una 
migliore user experience;   
-Navigazione e links: Fare in modo che gli URI delle home dei siti siano brevi, 
fornire un supporto minimo alla navigazione collocandolo in alto nella pagina;  
-Layout e contenuto: Cercare di limitare lo scrolling ad una sola direzione, assicurarsi 
che il contenuto più importante della pagina sia disposto prima di tutti gli altri; 
-Definizione pagina: Fornire un titolo di pagina che sia breve ma descrittivo, non 
usare frame, né tavole annidate e né tavole per il layout;  
- User input: Usare pochi keystroke, evitare input testuale libero, fornire valori 
preselezionati di default se possibile.  
 
2.5) Perché adattare le interfacce utente:  
 
Una delle principali ragioni che sta alla base del crescente interesse nell’adattamento 
delle interfacce utente è dovuta alla continua immissione sul mercato di dispositivi 
mobili di vario genere. Ogni dispositivo ha caratteristiche diverse, sia in termini di 
hardware che di software. Uno degli elementi che quasi sempre differenzia tra loro 
tutti i dispositivi mobili è la grandezza dello schermo e la rispettiva risoluzione. Se 
nei personal computer la risoluzione dello schermo varia tra 800x600 e 1920x1200 
pixel, nei dispositivi mobili varia tra 320x240 e 1136x640 pixel (iPhone 5) fino a 
1920x1080 (Galaxy S4). Dunque la risoluzione dello schermo varia maggiormente 
tra gli schermi dei dispositivi mobili piuttosto che tra quelli dei personal computer. 
Questa tendenza, come afferma la legge di Moore, sembra destinata ad aumentare, 
dunque in futuro dovremo aspettarci ulteriori variazioni tra le risoluzioni degli 
schermi.  
A livello di interazione, la tendenza attuale è quella dell’interazione basata sul tocco, 
in cui ogni evento è collegato alla posizione delle dita sullo schermo. Per questo 
                                                                                  
2 W3C è un acronimo che sta per “World Wide Web Consortium” e rappresenta un’organizzazione non 
governativa internazionale che si occupa di sviluppare le potenzialità del world wide web, stabilendo standard 
tecnici inerenti linguaggi di markup e protocolli di comunicazione. 
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motivo gli elementi selezionabili presenti nell’interfaccia dovrebbero essere 
maggiormente distanziati tra loro, al fine di consentire all’utente di selezionarli con 
precisione. Alcuni studi suggeriscono che l’ampiezza degli elementi dovrebbe essere 
tra 7 e 9,6 mm. Inoltre in questo genere di dispositivi nessun elemento viene 
focalizzato finché non viene selezionato dall’utente, in questo modo l’utente non 
rischia di superare le informazioni aggiuntive.  
 
2.6) Progettare interfacce utente multi-dispositivo:  
 
Per la progettazione di interfacce utente multi-dispositivo si possono seguire 4 
strategie diverse:  
1- Sviluppo specifico per ogni piattaforma, ovvero si sviluppa una versione diversa 
per ogni piattaforma;  
2- Sviluppo di una versione con differenti sottoversioni, cioè si sviluppa una versione 
e si lascia la possibilità allo sviluppatore di indicare piccole modifiche da apportare 
ad ogni piattaforma;  
3- Sviluppo di una versione generale, dunque un’unica versione generica che poi 
verrà specializzata per le varie piattaforme da qualche supporto run-time;  
4- Adattamento automatico, ovvero si crea la versione per una piattaforma e poi un 
supporto automatico adatta tale versione alle altre piattaforme.  
 
2.6.1) Progettare interfacce utente multi-dispositivo attraverso 
adattamento automatico:  
 
Esistono varie strategie per attuare l’adattamento automatico, tra queste:  
-Scaling: Cambiamento di scala;  
-Transducing: Conversione di elementi ed immagini in altri formati, mantenendo 
però la struttura iniziale; 
-Transforming: Ulteriore modifica di contenuti e struttura (es. single column, fisheye, 
overview-detail); 
L’adattamento automatico da una versione desktop ad una mobile può avvenire in 
vario modo:  
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-Modificando la struttura dell’interfaccia utente: Per farlo occorre innanzitutto 
calcolare l’ampiezza dello schermo, dunque la sua risoluzione, al fine di poter 
organizzare al meglio i singoli elementi in base allo spazio che si ha a disposizione. 
Poi, sulla base del dispositivo utilizzato, è necessario considerare quanto scrolling 
inserire, quanti spazi aggiuntivi dedicare alle tabelle e aspetti simili;  
-Adattare i singoli elementi dell’interfaccia: Ad esempio usando immagini più 
piccole e sostituendo gli elementi interattivi con altro;  
-Dividere l’interfaccia utente in più presentazioni, dunque in più schermate: In questo 
caso occorre decidere in che modo suddividere l’interfaccia sulla base di gruppi di 
elementi che non possono essere mostrati separati. Dunque la suddivisione può 
essere realizzata o creando delle presentazioni ad hoc o mostrando gli elementi 
rilevanti in modo dinamico. Questo processo di adattamento può essere 
personalizzato secondo certi parametri e regole.  
 
2.7) Regole di adattamento:  
 
Il modo in cui le interfacce utente si adattano al contesto d’uso può essere descritto 
attraverso delle regole classificabili a seconda delle varie tipologie di effetti a cui 
possono portare.  
Alcuni adattamenti consistono in regole di sostituzione, ovvero regole che indicano 
come sostituire alcuni elementi a seconda della piattaforma. Le regole di sostituzione 
possono essere applicate o a singoli elementi o a gruppi di elementi.  
 
Fig. 2.1) Esempio di regola di sostituzione di un elemento sul sito di Trenitalia  
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Un esempio di regola di sostituzione applicata ad un singolo elemento è presente sul 
sito di Trenitalia, dove per ricercare gli orari dei treni su una certa tratta cambia il 
form da compilare tra la versione desktop e quella mobile. Nella versione desktop 
l’utente può selezionare l’orario di suo interesse attraverso un menù a tendina. Nella 
versione mobile, invece, l’utente può selezionare l’orario attraverso pochi radio 
button che rappresentano ciascuno intervalli di orari e non singole ore.  
 
 
Fig. 2.2) Esempio di regola di sostituzione di gruppi di elementi nella pagina dei 
risultati di Google 
 
Un esempio di regole di sostituzione applicate a gruppi di elementi è dato dal modo 
in cui Google mostra i risultati di una query di ricerca. Nella versione desktop (a 
sinistra nell’immagine sopra) mostra i risultati raggruppati in modo tale da fornire 
informazioni aggiuntive. Invece la versione mobile (a destra nell’immagine sopra) 
mostra i dettagli solo su richiesta.  
 
Esistono anche regole di suddivisione che consistono nel dividere l’interfaccia utente 
in più presentazioni separate. Queste nuove interfacce possono essere ottenute in due 
modi: 1- Creando interfacce utente separate; 2- Mostrando e nascondendo 
dinamicamente gli elementi al fine di ottenere un effetto simile.  
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Fig. 2.3) Schermata della versione desktop del programma Skype 
 
 
 
 
Fig. 2.3) Schermata della versione mobile per iPhone del programma Skype  
 
Un altro esempio di regola di suddivisione è rappresentato da Skype. Nella sua 
versione mobile (in basso nell’immagine sopra) le schermate sono diventate due, una 
per l’elenco contatti ed una per la messaggistica con un singolo contatto. Invece nella 
versione desktop (in alto nell’immagine sopra) l’elenco dei contatti è collocato 
accanto alla messaggistica.  
 
Di tutt’altro tipo sono le regole di rimozione, grazie alle quali viene rimosso il 
contenuto ritenuto irrilevante per il dispositivo utilizzato. Le ragioni che portano a 
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rimuovere del contenuto possono essere molteplici: Limitazioni tecnologiche, scelte 
di mercato (per es. iPhone non supporta il formato Flash), oggetti rimossi perché 
consumano troppe risorse nel dispositivo, elementi rimossi perché supportano task 
irrilevanti per certi dispositivi, ecc… 
 
 
  
Fig. 2.4) Schermate della versione desktop (a sinistra) e di quella mobile (a destra) di 
Virgilio Mail  
 
Un esempio di regola di rimozione è applicato da Virgilio Mail. Sulla sinistra è 
mostrata la versione desktop, sulla destra la versione mobile. Come si può notare, 
nella versione mobile è mostrata solo la possibilità di fare login, dunque sono stati 
rimossi la possibilità di registrarsi, la pubblicità ed il video in flash.  
 
Le regole di adattamento più usate sono quelle che servono a cambiare alcune 
proprietà dell’interfaccia utente. In questo caso gli elementi dell’interfaccia utente 
sono gli stessi ma la loro presentazione cambia in base a: Attributi (es. colore, 
dimensione, ecc…), posizione nell’interfaccia, spazio tra gli elementi, struttura 
dell’interfaccia utente.  
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Fig. 2.5) Schermate della versione desktop (a sinistra) e di quella mobile (a destra) 
del sito ilmeteo.it  
 
Un esempio di questo genere di adattamento è dato dal modo in cui Meteo.it mostra 
le previsioni del tempo. Nella versione desktop (a sinistra dell’immagine) i giorni 
sono mostrati seguendo una disposizione orizzontale, invece nella versione mobile (a 
destra dell’immagine) i giorni sono mostrati seguendo una disposizione verticale.  
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Capitolo 3: “Responsive web design”: 
3.1) Un po’ di storia:  
 
Basandosi sulle statistiche sull’utilizzo delle tecnologie internet di Netmarketshare e 
su un articolo di Mancuso D. (Mancuso D., Responsive Design: Come e perché 
progettare siti responsive), fino al 2002 la grande maggioranza degli utenti accedeva 
al web esclusivamente attraverso un computer desktop, dunque un computer da 
scrivania dotato di un grande schermo, anche se di bassa risoluzione. In questo 
periodo i siti web avevano solitamente come risoluzione standard 800x600 pixel.  
Dal 2003 oltre ai computer desktop si diffondono i notebook, ovvero i computer 
portatili, i quali avevano dimensioni ridotte al fine di essere utilizzati in mobilità. Nel 
caso dei notebook gli schermi avevano dimensioni tra i 14 ed i 17 pollici e 
risoluzioni tra i 1024x768 ed i 1280x720 pixel. Proprio a causa di queste 
caratteristiche, in questo periodo i siti internet venivano realizzati solitamente con un 
layout fisso di risoluzione 960 pixel in larghezza.  
Ci sono almeno 2 motivi dietro la scelta di questa specifica risoluzione nella 
progettazione di siti web:  
1- Partendo dal presupposto che la risoluzione minima più usata è di 1024x768pixel 
(in cui 1024 pixel rappresentano la larghezza dell’intero schermo), l’area visibile su 
un browser è di poco inferiore rispetto alla risoluzione dello schermo, a causa dei 
bordi laterali e di eventuali barre di scorrimento;  
2- Il numero 960 è divisibile per 3, 4, 5, 6, 8, 10, 12, 15 e 16. Il fatto che 960 sia 
divisibile proprio per questi numeri consente a chi progetta siti web di dividere il 
proprio sito in un numero variabile di colonne in modo perfetto.  
All’incirca fino al 2006 la situazione è rimasta questa, ovvero gli utenti accedevano 
ai siti web tramite computer desktop e notebook e di conseguenza i siti internet 
venivano realizzati solitamente seguendo la regola della risoluzione larga 960 pixel.  
Dal 2007 tra gli utenti iniziarono a diffondersi dispositivi mobili economici di vario 
genere, tra cui netbook (piccoli computer portatili), smartphone e tablet, di pari passo 
aumentarono la qualità e la risoluzione degli schermi con la diffusione di HD prima e 
Full HD poi, ma anche di display Retina. Queste innovazioni hanno stravolto il modo 
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di navigare degli utenti, a causa delle dimensioni e risoluzioni diverse di ogni 
schermo.  
La conseguenza di ciò è stata il fatto che i siti web non venivano più acceduti dagli 
utenti tramite dispositivi quali computer desktop e notebook, che avevano dimensioni 
e risoluzioni degli schermi standardizzati. Gli utenti accedevano e accederanno 
sempre più ai siti web attraverso i dispositivi mobili. Dunque, aumentando la 
diffusione tra gli utenti dei dispositivi mobili e di conseguenza aumentando la 
navigazione sui siti tramite dispositivi mobili, è stato necessario ripensare al modo di 
progettare i siti web. Le vecchie regole ed i vecchi standard non andavano più bene e 
anzi mantenerli era ed è controproducente, in quanto crea grossi problemi di usabilità 
ai siti web e di conseguenza porta i siti a perdere visitatori.  
Da queste premesse è nato il “responsive web design”, dunque un nuovo modo di 
progettare i siti web che tiene conto dell’esistenza di dispositivi mobili dotati di 
dimensioni e risoluzioni degli schermi differenti tra loro e sempre meno 
standardizzate.  
 
3.2) Definizione:  
 
In inglese l’aggettivo “responsive” indica “tutto ciò che reagisce o risponde 
rapidamente e in modo appropriato ad uno stimolo”. In italiano non è corretto 
tradurre “responsive” con “responsivo”, poiché il termine ha tutt’altro significato, è 
giusto tradurlo con “adattivo”, che significa “capace di adattamento, ovvero capace 
di modificarsi per soddisfare nuovi requisiti”. L’espressione “responsive design” è 
stata coniata da Ethan Marcotte e secondo lui rappresenta un insieme di tecniche 
applicate ai layout delle pagine web al fine di consentire al sito di adattarsi ad ogni 
tipo di dispositivo o schermo.  
Secondo Doyle, gli obiettivi del responsive web design sono:  
- Adattare il layout a schermi di dimensioni diverse (dagli schermi più grandi a quelli 
più piccoli);  
- Ridimensionare le immagini in base alla risoluzione dello schermo;  
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- Fornire immagini di minor peso ai dispositivi mobili;  
- Semplificare gli elementi della pagina per l’uso mobile;  
- Nascondere elementi non essenziali su piccoli schermi;  
- Fornire link e pulsanti più grandi e a misura di dito per gli utenti mobile;  
- Trovare le caratteristiche del dispositivo mobile e rispondere (es. Geo-
localizzazione e orientamento del dispositivo).  
Il responsive web design nasce come risposta alla enorme diffusione dei dispositivi 
mobili, dovuta sia al miglioramento delle loro prestazioni sia alla loro sempre 
maggiore economicità. Nel 2011 gli acquisti di smartphone hanno superato quelli dei 
computer. Ciò significa che dal 2011 a oggi la maggior parte delle persone accede al 
web attraverso uno smartphone piuttosto che attraverso un computer.  
 
3.3) Tecniche:  
 
1- Griglia flessibile: Creare layout in cui tutti gli elementi hanno dimensioni espresse 
non in valore assoluto, dunque non fisse (con unità di misura quali i pixel), ma con 
valore relativo (con unità di misura percentuale);   
2- Immagini flessibili: La possibilità di visualizzare le immagini con dimensioni 
diverse al fine di adattarsi all’impaginazione e al fine di evitare sovrapposizioni con 
altri elementi;  
3- Tipografia adattiva: L’utilizzo dei font nel responsive design può avvenire in due 
modi: a) Usando unità di misura percentuali (come em); b) Usando parametri per 
indicare ampiezza minima e massima.   
4- Responsive email systems: Con la diffusione dei dispositivi mobili sta diventando 
importante anche realizzare email adattive, ovvero email che si adattano alla 
risoluzione degli schermi dei vari dispositivi. Per questo motivo bisogna almeno 
ridurre in scala le dimensioni delle immagini ed aumentare la dimensione dei 
caratteri.   
5- Media query; 
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3.4) Le media query:  
 
Già dalle prime specifiche di CSS
3
 era previsto un meccanismo che fornisse fogli di 
stile ad hoc in base al dispositivo di visualizzazione. Per farlo si inseriva 
nell’intestazione del codice HTML4 l’attributo “media” dandogli come valore il tipo 
di media utilizzato (per esempio se il valore di media è “screen” significa che il 
medium utilizzato è lo schermo di un computer, se invece il valore di media è “tv” 
significa che il medium utilizzato è lo schermo di un televisore). Con questo sistema 
era possibile collegare al documento HTML più fogli di stile diversi che entravano in 
funzione in base al dispositivo di visualizzazione utilizzato. Questo meccanismo 
basato sull’utilizzo dell’attributo media si è gradualmente rivelato poco utile, ad 
eccezione del suo utilizzo per il richiamo di CSS per la stampa.  
Con l’avvento dei CSS3 il meccanismo di base è stato notevolmente migliorato e 
reso più efficace, in quanto gli sviluppatori di siti web hanno la possibilità di fornire 
all’utente stili specifici non solo in base al dispositivo di fruizione ma anche in base a 
diverse caratteristiche degli stessi.  
Secondo l’apposita specifica “una media query consiste nella dichiarazione di un tipo 
di media e di zero o più espressioni che verifichino le condizioni di validità o non 
validità delle caratteristiche di un certo media”. Dunque le media queries, in base al 
dispositivo riconosciuto, servono a stabilire quale stile CSS applicare, al fine di 
fornire all’utente la miglior user experience possibile. Il compito delle media queries 
è perciò quello di rilevare il medium usato e le sue caratteristiche (es. risoluzione e 
orientamento) per poi applicare uno stile apposito alla pagina HTML. Ogni media 
query è divisa in due parti, nella prima viene indicato il tipo di media/schermo, nella 
seconda la caratteristica che interessa modificare o verificare. Ogni media query è 
                                                                                  
3 CSS è acronimo di “Cascading Style Sheets”, che tradotto significa “fogli di stile a cascata” ed è un linguaggio 
di programmazione usato per definire la formattazione di documenti HTML. Questo linguaggio segue regole 
precise contenute nelle direttive del W3C. Inoltre CSS è anche un tipo di formato di file.  
4 HTML è acronimo di “HyperText Markup Language”, che tradotto significa “linguaggio a marcatori per 
ipertesti” ed è un linguaggio di programmazione usato per la formattazione di documenti ipertestuali, quali le 
pagine web. Oltre ad essere un linguaggio, HTML è anche un formato di file.  
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un’espressione logica che dunque può essere vera o falsa. L’espressione è da ritenersi 
vera se e solo se soddisfa tutte le condizioni espresse nella query. 
Le caratteristiche dei media su cui si può intervenire per indirizzare un foglio di stile 
sono:  
1- Width: Larghezza dell’area di visualizzazione del documento;  
2- Height: Altezza dell’area di visualizzazione del documento; 
3- Device-width: Larghezza dello schermo del dispositivo e non solo dell’area di 
visualizzazione;  
4- Device-height: Altezza dello schermo del dispositivo e non solo dell’area di 
visualizzazione;  
5- Orientation: Serve ad indicare se il dispositivo di output è in modalità “landscape”, 
in cui la larghezza è maggiore dell’altezza, o “portrait”, il contrario, ovvero l’altezza 
è maggiore della larghezza; 
6- Aspect-ratio: Definisce il rapporto tra larghezza e altezza dell’area di 
visualizzazione del documento, dunque il rapporto tra width e height; 
7- Device-spect-ratio: Definisce il rapporto tra larghezza ed altezza dello schermo del 
dispositivo, dunque il rapporto tra device-width e device-height; 
8- Color: Individua il numero di bit per ciascuna componente colore sul dispositivo 
di output. Solitamente si utilizza color per indirizzare i CSS ai dispositivi che 
supportano il colore; 
9- Color-index: Descrive il numero di colori presenti nella tavolozza supportata da un 
certo dispositivo; 
10- Monochrome: Numero di bit per pixel su un dispositivo monocromatico (dunque 
a scala di grigi); 
11- Resolution: Descrive la risoluzione, ovvero la densità di pixel, del dispositivo di 
output; 
12- Scan: Caratteristica valida per il media tv, dunque per gli schermi televisivi, che 
indica il tipo di scansione, se interlacciata o progressiva; 
13- Grid: Indica se il dispositivo è di tipo bitmap o “a griglia”, come certi terminali 
monocromatici.   
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Ogni media query è un’espressione logica che dunque può essere vera o falsa. 
L’espressione è da ritenersi vera se e solo se soddisfa tutte le condizioni espresse 
nella query.  
Ci sono 3 modi per dichiarare una media query: 
1- Nell’intestazione del documento HTML si inserisce la query nell’attributo media 
dell’elemento link;  
2- Nel foglio di stile si fa ricorso alla direttiva @media seguita dalla media query;  
3- Nel foglio di stile si fa ricorso alla direttiva @import seguita dalla media query al 
fine di importare un altro foglio di stile.  
Le media queries ed in generale tutti i selettori CSS3
5
 non sono compatibili con 
alcuni browser, tra cui per esempio Internet Explorer 6, 7 e 8.  
3.5) I breakpoint:  
 
Un breakpoint è un punto, su una linea ideale che parte da 0, in cui si verifica una 
modifica al layout della pagina web, tramite l’utilizzo dei CSS. Nel responsive web 
design, una volta stabiliti i breakpoint, è possibile progettare il layout delle pagine 
web da associare ad ogni risoluzione, in modo da fornire all’utente la massima 
usabilità. Per farlo si associa ogni breakpoint ad una media query. Non c’è un 
numero predefinito di breakpoint, ogni progetto ne richiede un numero diverso pari a 
quanti ne servono affinché una pagina si adatti al meglio alle caratteristiche del 
dispositivo con cui viene visualizzata. I breakpoint più comuni sono:  
 
Fig. 3.1) Grafico che mostra i più comuni breakpoint  
                                                                                  
5 CSS3 è la più recente specifica CSS.  
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I breakpoint sono spesso utilizzati per definire il cambio di aspetto della pagina nel 
passaggio da una risoluzione ad un’altra.  
Partendo dalla definizione dei breakpoint è possibile stilare una classificazione delle 
risoluzioni che supporterà la maggior parte dei dispositivi. Secondo Mancuso, oggi si 
tende a fissare i breakpoint sulla base delle dimensioni dello schermo (o della finestra 
del browser) delle principali tipologie di device, che sono:  
- Smartphone: Con orientamento portrait o landscape;  
- Tablet: Con orientamento portrait o landscape;  
- Netbook;  
- Computer desktop con monitor ad alta o altissima risoluzione.  
Queste tipologie di device si traducono numericamente in risoluzioni di larghezza:  
- Fino a 320 pixel: iPhone 4s e vari smartphone in posizione portrait;  
- Da 321 a 480 pixel: iPhone 4s e vari smartphone in posizione landscape;  
- Da 481 a 768 pixel: iPad e vari tablet in posizione portrait;  
- Da 769 a 1024 pixel: iPad e vari tablet in posizione landscape, ma anche netbook e 
pc con schermi di vecchia generazione;  
- Da 1025 a 1200 pixel: Principalmente notebook e pc con schermi a bassa 
risoluzione;  
- Oltre i 1200 pixel: Notebook di ultima generazione, compresi gli schermi ad alta 
risoluzione. 
E’ difficile stilare un elenco completo dei dispositivi e delle rispettive risoluzioni, in 
quanto ne esistono tantissimi e sono in continuo aumento ed ognuno di essi ha 
risoluzioni diverse. Una dimostrazione è presente sul sito Phone Size, in cui è 
possibile mettere a confronto le dimensioni di vari smartphone.  
Non c’è un numero predefinito di breakpoint, ogni progetto ne richiede un numero 
diverso pari a quanti ne servono affinché una pagina si adatti al meglio alle 
caratteristiche del dispositivo con cui viene visualizzata.  
Nel responsive web design, una volta stabiliti i breakpoints, è possibile progettare il 
layout delle pagine web da associare ad ogni risoluzione, in modo da fornire 
all’utente la massima usabilità. Per farlo si associa ogni breakpoint ad una media 
query. 
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Capitolo 4: “Stato dell’arte”: 
4.1) Alcuni esempi noti di crowdsourcing:  
 
Amazon Mechanical Turk (MTurk) è una piattaforma di crowdsourcing nata nel 
2005 ed attualmente molto usata che rappresenta una sorta di “mercato del lavoro”. 
MTurk infatti funge da market per un crowdsourcing di tipo microtasking, ovvero un 
sistema che collega crowdsourcer, utenti e microtask.  
I crowdsourcer, detti “requester”, inseriscono piccoli compiti (microtasks), talmente 
piccoli che gli utenti possono svolgerli ognuno in pochi minuti o secondi. 
Solitamente i requester sono programmatori informatici con un problema da risolvere 
e che per farlo si avvalgono di MTurk per coordinare l’uso di intelligenze umane per 
eseguire compiti che, a oggi, i computer non sono in grado di svolgere.  
I microtask proposti dai requester sono obiettivi conosciuti in MTurk come “HIT” 
(Human Intelligence Tasks). Tra gli HIT più comuni vi sono: Trovare il numero di 
persone su Facebook a cui piace un certo prodotto o un certo artista, identificare gli 
artisti di un cd e scrivere la descrizione di un prodotto. 
Gli utenti in MTurk sono detti “Turker” o “worker” o “provider” e hanno la 
possibilità di scegliere il compito che preferiscono, selezionarlo e completarlo al fine 
di ottenere una ricompensa, solitamente monetaria, attraverso micro-pagamenti.  
Dunque lo scopo del sistema è quello di avere utenti umani che completino semplici 
compiti che sarebbero altrimenti difficili, se non impossibili, da far eseguire ai 
computer. Per esempio alcune aziende usano MTurk per proporre migliaia di micro-
task che richiedono l’uso di intelligenza umana (come ad es. identificare gli oggetti 
all’interno di un immagine).  
Kickstarter è un sito web di crowdfunding riservato ai progetti creativi, ovvero si 
occupa di trovare finanziamenti a film indipendenti, cantanti senza un contratto 
discografico, ma anche a spettacoli teatrali, giornali e videogame. L’utente che 
decide di investire in un progetto presente su Kickstarter supporta economicamente il 
progetto dando un piccolo contributo economico e alla fine, se il progetto ha 
successo, l’utente ottiene una ricompensa materiale di vario genere, non monetario. 
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Chi propone un progetto su Kickstarter deve indicare una data di scadenza ed un 
minimo di fondi da raggiungere. Se il minimo non viene raggiunto entro la scadenza, 
i fondi non vengono raccolti, ma vengono restituiti agli utenti. Kickstarter su ogni 
progetto guadagna il 5% dei fondi raccolti e, visto che i fondi vengono raccolti con 
Amazon Payments, anche Amazon guadagna circa il 3-5% del totale. Qualunque sia 
l’esito del progetto, Kickstarter non reclama alcun diritto di proprietà su di esso.  
Threadless è una compagnia online che si occupa di magliette, le quali sono ideate 
dagli stessi utenti attraverso iniziative di crowdcontest. Chiunque può registrarsi al 
sito e votare i design proposti da altri utenti o inserire dei design propri. Per inserire 
il proprio design occorre scaricare un template di Adobe Flash o di Adobe 
Photoshop, seguire le linee guida inerenti la qualità dell’immagine ed il numero di 
colori utilizzabili ed infine caricare il proprio design completo sul sito di Threadless. 
Una volta pubblicati sul sito, per 2 settimane i design sono valutati dagli utenti in una 
scala da 0 a 5. I design che ottengono i punteggi più alti sono selezionati dallo staff di 
Threadless per essere stampati sotto forma di magliette e per essere resi disponibili 
alla comunità per la vendita. Gli utenti che vincono questi contest sono premiati con 
una commissione per ogni maglietta venduta.  
99designs è una piattaforma di crowdsourcing basata su crowdcontest che offre 
servizi di grafica e web design. Il portale mette in contatto clienti e designer per 
realizzare progetti di grafica. I clienti aprono un nuovo contest in cui spiegano di 
cosa hanno bisogno (per esempio, di un logo o un sito web particolare) ed i graphic 
designer che decidono di partecipare propongono ciascuno una propria versione. La 
migliore proposta vince il contest e un premio in denaro messo in palio dal cliente. 
Attualmente 99designs è la più grande piattaforma al mondo per il design in 
crowdsourcing, poiché composta da circa 200.000 graphic designer provenienti da 
quasi 200 paesi diversi. La piattaforma è nata in Australia nel 2008, si è poi 
sviluppata negli Stati Uniti tra il 2010 ed il 2011 e dal 2012 in Europa. Da allora sono 
state lanciate varie versioni localizzate del sito, tra cui quella italiana nel 2013. Dopo 
aver creato varie piattaforme locali in sei diverse lingue, 99designs ha rinnovato il 
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proprio sito al fine di consentire una migliore user experience. Oggi infatti il portale 
si adatta automaticamente a tutti i tipi di dispositivo, siano essi desktop o mobile. 
 
4.2) L’adattamento crowdsourcing in CrowdAdapt:  
 
CrowdAdapt consente all’utente di modificare l’interfaccia utente attraverso tecniche 
di adattamento crowdsourcing. Per farlo mette a disposizione dell’utente 9 
funzionalità, disposte sotto forma di pulsanti in colonna in alto sulla sinistra, ma con 
la possibilità di spostare la colonna. Di queste 7 funzionano nello stesso modo, 
ovvero l’utente seleziona il comando, poi spostando il cursore sugli elementi 
dell’interfaccia seleziona solo ciò che gli interessa. La selezione viene mostrata 
attraverso una colorazione gialla dell’elemento selezionato. Con questo sistema è 
possibile selezionare ogni tipo di elemento HTML, eccetto singoli paragrafi (p), 
singoli link (a) e liste (ul e ol). Dopo aver selezionato gli elementi da modificare, 
avviene la modifica prestabilita  tra queste:  
1- Move: Sposta gli elementi dell’interfaccia. Dopo aver selezionato il comando 
“move” e l’elemento, occorre tenere premuto il tasto sinistro del mouse e trascinare 
l’elemento dove si desidera nell’interfaccia;  
2- Resize: Ridimensiona gli elementi dell’interfaccia. Dopo aver selezionato il 
comando “resize” e l’elemento, occorre tenere premuto il tasto sinistro del mouse e 
contemporaneamente trascinare il cursore al fine di ingrandire o rimpicciolire 
l’elemento;  
3- Spacer: Regola i margini degli elementi in modo da distanziarli di più o di meno 
dagli altri elementi. Dopo aver selezionato il comando “spacer” e l’elemento, occorre 
cliccare sull’elemento e poi o sul simbolo “+” per ingrandire o su quello “-” per 
ridurre il margine selezionato;  
4- Font-size: Regola la grandezza  dei caratteri degli elementi. Dopo aver selezionato 
il comando “font-size” e l’elemento, occorre cliccare sull’elemento e poi o sul 
simbolo “+” per ingrandire o su quello “-” per ridurre la grandezza dei caratteri 
dell’elemento selezionato;  
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5- Multi-column: Imposta il numero di colonne dell’elemento. Dopo aver selezionato 
il comando “multi-column” e l’elemento, occorre cliccare sull’elemento e poi sul 
simbolo “+” per aumentare il numero o su quello “-” per ridurre il numero delle 
colonne dell’elemento selezionato. Dunque con questa impostazione è possibile, per 
esempio trasformare un contenuto da una colonna in un contenuto da due colonne;  
6- Collapse: Consente di nascondere gli elementi, ma lasciando un traccia per poterli 
visualizzare. Dopo aver selezionato il comando “collapse” e l’elemento, quest’ultimo 
scompare, lasciando una dicitura del tipo “mostra elemento”. Dopo tale modifica, 
dunque l’elemento scompare, ma può ricomparire su richiesta dell’utente, il quale per 
vederlo ricomparire non dovrà far altro che cliccare sull’apposito link;  
7- Hide: Cancella l’elemento selezionato. Dopo aver selezionato il comando “hide” e 
l’elemento, quest’ultimo viene cancellato, dunque scompare completamente 
dall’interfaccia, senza lasciare all’utente la possibilità di visualizzarlo o nasconderlo 
(come avviene con il comando “collapse”).  
Con le funzionalità sopracitate, il comando selezionato resta attivo fintanto che 
l’utente non lo deseleziona. Perciò l’utente, una volta terminata l’operazione di suo 
interesse, deve deselezionare il comando.  
Oltre a queste funzionalità sopracitate, vi sono altre 2 funzionalità, che si 
differenziano dalle precedenti, in quanto dopo aver cliccato sul comando desiderato 
avviene subito una certa azione, senza bisogno di ulteriori interazioni. Queste 2 
funzionalità sono:  
8- Save: Salva le modifiche apportate all’interfaccia;  
9- Undo: Annulla l’ultima modifica apportata all’interfaccia.  
Queste 9 funzionalità di CrowdAdapt sono una serie di operazioni di adattamento che 
lavorano direttamente sulla rappresentazione visiva della pagina web. Le operazioni 
di adattamento possono essere usate in combinazione, senza limitazioni. A livello 
ipertestuale, gli elementi resi nell’interfaccia si riferiscono agli elementi del DOM 
HTML
6
 che fanno parte del tag “body”, il quale include sia elementi semplici (come 
                                                                                  
6 DOM è un acronimo che sta per “Document Object Model”, che tradotto significa “modello a oggetti del 
documento”, ed è una forma di rappresentazione dei documenti costruita come un albero di oggetti. Ogni volta 
che viene caricata una qualsiasi pagina web, il browser genera un DOM della pagina, che consente di creare 
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gli headings, es. “h1”) che elementi contenitori (come i “div” e gli “span”), i quali 
possono contenere altri elementi. Ogni operazione aggiorna il CSS e/o il DOM 
HTML con le modifiche richieste. Di default, le operazioni possono essere invocate 
su tutti gli elementi della pagina che hanno un “id”, in quanto esso rappresenta un 
riferimento univoco al rispettivo nodo del DOM. Ciò è spesso fattibile, in quanto 
solitamente i principali componenti di un sito sono etichettati per agevolare i CSS e 
qualsiasi tipo di accesso informatico via JavaScript
7
.  
Gli adattamenti possono essere eseguiti, oltre che sugli elementi dotati di “id”, anche 
su quelli che hanno un “name” o una “class”, in quanto sono anch’essi facilmente 
accessibili attraverso jQuery
8. Anche in questo caso l’idea nasce dal fatto che 
solitamente solo gli elementi più importanti della pagina sono dotati di queste 
particolari etichette, al fine di essere facilmente accessibili. 
Un’eccezione a ciò è rappresentata dall’operazione di spostamento, in cui, quando un 
elemento della pagina viene spostato in una nuova posizione, esso non viene 
rintracciato tramite il suo “id”, ma tramite il suo percorso nel DOM.  
CrowdAdapt ha lo scopo di aiutare gli sviluppatori di siti web nell’adattamento delle 
pagine per dispositivi mobili. Infatti questo strumento consente all’utente di 
personalizzare il layout della pagina web per più dispositivi mobili, i quali sono 
classificati sulla base di ampiezza, risoluzione e orientamento dello schermo. Una 
volta adattata la pagina di interesse è possibile condividere il risultato con altri.  
CrowdAdapt può essere configurato sia da sviluppatori web che da comuni utenti. 
Per esempio, gli sviluppatori web possono estendere o ridurre la portata 
dell’adattamento, includendo o escludendo certi elementi della pagina web, 
basandosi su selettori jQuery. Tutte le manipolazioni sono registrate dal lato client ed 
inviate al server ad intervalli di 30 secondi.  
                                                                                                                                                                                           
HTML dinamico, aggiungendo, eliminando e/o modificando elementi, attributi e/o stili. DOM è lo standard 
ufficiale del W3C per la rappresentazione dei documenti strutturati.  
7 JavaScript è un linguaggio di scripting orientato agli oggetti, usato solitamente nella programmazione web lato 
client.  
8 jQuery è una libreria di funzioni JavaScript per applicazioni web, creata per semplificare operazioni di 
manipolazione di oggetti e la gestione di eventi.   
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Le funzionalità sono implementate dal lato client attraverso un framework
9
 di 
JavaScript, jQuery, per la gestione dei comportamenti dell’interfaccia utente, dal lato 
server back-end attraverso PHP
10
 e MySQL
11
.  
CrowdAdapt può essere inserito in qualsiasi sito web, a patto che venga configurato. 
Il tool è stato sviluppato e testato soprattutto con Firefox, a partire dalla versione 3.6.  
In alcune versioni l’operazione multi-column, realizzata avvalendosi di CSS3, non è 
supportata, per questo possono verificarsi comportamenti imprevedibili.  
 
 
Fig. 4.1) Schermata che mostra CrowdAdapt, in particolare durante l’utilizzo della 
modifica “move” 
 
4.2.1) Limitazioni di CrowdAdapt: 
Purtroppo CrowdAdapt presenta alcune limitazioni, che sono:  
1- CrowdAdapt è utilizzabile solo su browser Firefox, a partire dalla versione 3.6;  
                                                                                  
9 Un framework è una struttura logica di supporto su cui un software può essere progettato e realizzato per 
facilitare lo sviluppo.  
10 PHP è acronimo ricorsivo di “PHP: Hypertext Preprocessor”, che tradotto significa “preprocessore di ipertesti”, 
ed è un linguaggio di programmazione usato per lo sviluppo di applicazioni web lato server.  
11 MySQL è un RDBMS, ovvero un sistema di gestione di database relazionali composto da un client a riga di 
comando e da un server. MySQL è supportato da vari linguaggi di programmazione, tra cui PHP.  
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2- L’operazione di adattamento “multi-column”, ovvero quella che distribuisce un 
contenuto su più colonne, non è supportata da tutti i browser. Questo perché tale 
operazione si basa su una proprietà dei CSS3, i quali sono supportati solo dai 
browser più recenti;  
3- CrowdAdapt non consente di selezionare singoli elementi testuali, quali paragrafi 
(“p”), link (“a”) e liste (ordinate, ovvero “ol”, e non ordinate, ovvero “ul”);  
4- CrowdAdapt consente di selezionare tutti gli elementi dotati di “id”, “name” o 
“class”, ma di questi elementi non consente di modificare tutte le proprietà, solo 
alcune. Questo perché le funzionalità di CrowAdapt sono solo 9 e non coprono tutte 
le modifiche possibili su tutti gli elementi.  
 
4.2.2) Da CrowdAdapt a XDStudio: 
Un’interessante strumento di tecniche di adattamento è XDStudio, un’interfaccia 
grafica sviluppata da Nebeling, Mintsi, Husmann e Norrie, che serve a supportare lo 
sviluppo interattivo di interfacce web cross-dispositivo. Lo strumento consente una 
progettazione multi-dispositivo su un unico dispositivo, simulando 
contemporaneamente gli altri dispositivi. Inoltre il processo di sviluppo è distribuito 
su più dispositivi contemporaneamente.  
A differenza di CrowdAdapt, il quale si basa sulla manipolazione diretta 
dell’interfaccia finale, senza bisogno di avvalersi di particolari metodi o modelli di 
web design, XDStudio si basa su tale approccio di manipolazione diretta, ma 
rendendo il software maggiormente adatto a tutti gli sviluppatori, anche a quelli con 
scarsa esperienza nello sviluppo web. 
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4.3) Alcuni esempi noti di ambienti che consentono di 
analizzare e realizzare applicazioni web responsive:  
 
Responsive Design View (RDV) è un’estensione12 di Firefox che fornisce 
adattamenti di una pagina web alle diverse dimensioni dello schermo, rappresentando 
così diversi tipi di dispositivi, sia desktop che mobile. Dunque RDV consente 
all’utente di vedere facilmente come appare un sito a diverse dimensioni di schermo. 
L’adattamento attuato da RDV sarebbe fattibile anche semplicemente modificando 
manualmente la dimensione della finestra del browser. Quest’ultima soluzione però è 
piuttosto scomoda, in quanto, rimpicciolendo la finestra del browser, oltre a rendere 
più piccole le pagine visualizzate, si riducono, se non scompaiono, anche dei 
comandi a volte fondamentali. Con RDV ciò non avviene, in quanto a rimpicciolirsi 
è solo la pagina visualizzata, mentre la finestra del browser coi suoi comandi resta a 
grandezza naturale e dunque ben usabile. Il ridimensionamento della pagina può 
essere fatto dall’utente in due modi:  
1- Cliccando su una delle risoluzioni presenti nell’elenco predefinito;  
2- Cliccando e trascinando il riquadro della pagina dall’angolo in basso a destra.  
Oltre a scegliere la risoluzione dello schermo, l’utente può:  
- Scegliere anche l’orientamento tra portrait e landscape;  
- Simulare eventi di tocco, grazie alla conversione degli eventi del mouse in eventi 
di tocco;  
- Salvare in locale uno screenshot dell’adattamento.  
 
                                                                                  
12 Un’estensione è un programma supplementare che aggiunge funzionalità di vario genere ad alcune 
applicazioni. Nel caso delle estensioni dei browser Chrome e Firefox, si tratta di veri e propri plugin che hanno lo 
scopo di personalizzare ulteriormente il proprio browser.  
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Fig. 4.2) Screenshot di Responsive Design View  
 
 
Responsive Inspector è un’estensione di Google Chrome che consente di 
visualizzare e analizzare le media query presenti nelle pagine web. Questo strumento 
è molto utile nello sviluppo di layout web responsivi, in quanto consente di ottenere 
una rappresentazione grafica di quelle che sono le risoluzioni definite nei fogli di 
stile CSS. Responsive Inspector imita Responsive Design View (RDV) di Firefox, 
ma ha alcune cose in più rispetto a esso. RDV da all’utente la possibilità di scegliere 
tra un insieme di dimensioni dello schermo predefinite, invece Responsive Inspector 
mette a disposizione dell’utente un’intera scala di valori tra cui scegliere liberamente.  
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Fig. 4.3) Screenshot di Responsive Inspector  
 
Infatti Responsive Inspector mostra tutte le dimensioni dello schermo per cui è 
ottimizzato il sito visualizzato e consente agevolmente di passare da una risoluzione 
all’altra. Per farlo, l’utente deve cliccare sul pulsante quadrato accanto alla barra 
degli indirizzi, così facendo si apre un pop-up
13
 che mostra tutte le dimensioni dello 
schermo per cui è ottimizzato il sito visualizzato. Ogni dimensione viene raffigurata 
come una barra colorata, in cui alla fine è riportato il valore in pixel. Sopra alle barre 
rappresentanti le dimensioni è situata una scala graduata in pixel, la quale, al 
passaggio del mouse sopra un certo valore, mostra un altro pop-up. In esso sono 
presenti due pulsanti, uno per il ridimensionamento della pagina e uno per salvare 
uno screenshot. Il primo pulsante serve a modificare la risoluzione della pagina web 
portandola a quella corrispondente alla media query della dimensione su cui il 
cursore si trova.  Il secondo, invece, consente di salvare uno screenshot della 
schermata o in locale o online su Behance.net. Se invece si clicca su una delle barre 
                                                                                  
13 I pop-up sono riquadri che si aprono durante l’uso delle applicazioni per attirare l’attenzione dell’utente 
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colorate rappresentanti le media query, viene visualizzato in una nuova finestra il 
codice del foglio di stile corrispondente alla media query selezionata.  
 
 
Fig. 4.4) Screenshot di Dimensions Toolkit  
 
Dimensions Toolkit (DT) è un’altra estensione di Google Chrome che serve a 
testare la responsività dei siti web. Rispetto alle estensioni precedentemente 
illustrate, DT ha tre importanti differenze:  
1- Lo strumento è a pagamento;  
2- L’estensione è utilizzabile anche offline, dunque non necessita di connessione 
internet per essere fruita;  
3- Consente un maggior controllo delle misure e delle dimensioni dello schermo.  
Infatti l’utente può scegliere di ridimensionare la pagina web in tre modi:  
1- Trascinando uno degli angoli della pagina;  
2- Inserendo manualmente un preciso valore a sua discrezione;  
3- Scegliendo tra una serie di valori corrispondenti a dispositivi molto comuni.  
I valori predefiniti rappresentano i breakpoint di default, ovvero 320, 480, 768 e 1024 
pixel. 
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4.4) L’adattamento responsivo in Webflow:  
 
 
Fig. 4.5) Schermata dell’editor di Webflow  
 
Webflow è uno strumento online che consente di progettare siti web basati su 
responsive design. Il sito, previa registrazione, consente di accedere ad un editor che 
può essere utilizzato sia in maniera testuale che visuale. L’applicazione è stata 
pensata per utenti con qualsiasi grado di competenze nella progettazione web. Per 
quelli più inesperti infatti sono disponibili procedure guidate. Invece gli utenti più 
esperti possono effettuare anche operazioni di editing avanzato.  
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Fig. 4.6) Visualizzazione nel dettaglio di alcuni dei comandi dell’editor di Webflow  
 
Webflow per elaborare il codice della pagina sfrutta le seguenti caratteristiche:  
1- Segue le specifiche di HTML5 e CSS3;  
2- Gestisce automaticamente le media query;  
3- Ha un’interfaccia chiara ed intuitiva che consente di individuare specifiche 
porzioni di codice;  
4- In caso di bisogno, il sito mette a disposizione degli utenti una community di 
sviluppatori;  
5- I codici generati da Webflow hanno un’alta compatibilità cross-browsing, ovvero 
sono compatibili con la maggior parte dei browser, sia per dispositivi desktop 
che mobile.  
Alla fine dell’editing, Webflow consente di ottenere progetti già pronti per essere 
messi online o nello spazio web messo a disposizione dal sito o facendo scaricare il 
prodotto all’utente. Inoltre Webflow consente all’utente di occuparsi anche 
dell’aspetto grafico del proprio progetto, poiché mette a disposizione dell’utente una 
suite grafica che consente di gestire e modificare le immagini. Il sito fornisce un 
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editor per immagini compatibile con i principali standard vettoriali. In esso vi è 
anche la possibilità di gestire gli effetti del testo, i gradienti, le ombreggiature e 
molto altro. Sia durante che dopo la progettazione, l’editor di Webflow consente di 
verificare lo stato della pagina a diverse risoluzioni di schermo.   
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Capitolo 5: “Progettazione”: 
Dopo aver trattato i concetti di base inerenti il crowdsourcing, l’adattamento ed il 
responsive design e dopo aver mostrato alcuni esempi pratici, è possibile iniziare a 
progettare il prototipo di “CrowdResponsiveDesign”. L’idea è quella di realizzare un 
ambiente comprensivo di un editor visuale che  consenta a qualsiasi persona di 
lavorare su un’interfaccia utente per creare soluzioni di adattamento a pagine altrui. 
Dunque è necessario realizzare una pagina di editing che aiuti utenti esperti e non 
nell’adattare l’esistente versione desktop di una pagina in una versione mobile per 
vari dispositivi mobili. Per realizzare questo adattamento si metterà l’utente in 
condizione di intervenire almeno sui singoli elementi e i loro attributi e possibilmente 
anche sulla struttura dell’intera interfaccia.  
Un’ipotesi potrebbe essere di suddividere l’adattamento in due fasi: La prima 
inerente l’intera interfaccia e struttura in generale, la seconda invece inerente le 
modifiche sui singoli elementi.  
L’adattamento avverrà in due fasi. Nella prima fase, l’utente seleziona il dispositivo 
mobile di suo interesse, dunque la risoluzione dello schermo. Per farlo egli avrà la 
possibilità di selezionare dispositivo e risoluzione attraverso una serie di opzioni 
predefinite. Tali opzioni sono pensate al fine di condurre l’utente alla realizzazione di 
un prodotto finale che abbia dei parametri standard e dunque compatibili con il 
dispositivo di interesse.  
Per quanto riguarda la seconda fase, una volta che l’utente ha selezionato un 
dispositivo mobile e di conseguenza la risoluzione dello schermo a lui necessaria, si 
apre la pagina di editing, che avrà una struttura come indicato nelle specifiche del 
progetto.  
L’utente al termine del lavoro sull’editor potrà salvare la propria proposta 
consegnandola definitivamente per il contest. Inoltre in qualsiasi momento l’utente 
potrà uscire dalla pagina di editing e tornare al sito.   
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5.1) Specifiche del prototipo “CrowdResponsiveDesign”:  
 
 
CrowdResponsiveDesign sarà un crowdmarket dedicato all’adattamento di ambienti 
web, ovvero una piattaforma in cui potranno incontrarsi crowdsourcer e utenti al fine 
di progettare in modo collaborativo alcune pagine web.  
Tutti gli utenti avranno la possibilità di consultare il sito in ogni sua parte, compresi i 
singoli contest e le rispettive proposte. Invece solo gli utenti registrati potranno 
pubblicare propri contest e proprie proposte. I crowdsourcer, attraverso una scheda, 
potranno pubblicare i loro contest, dando agli utenti un progetto di base da far 
modificare a loro al fine di arrivare ad un adattamento per un certo dispositivo 
mobile. Ogni contest, prima di essere pubblicato sul sito, necessiterà 
dell’approvazione da parte di un amministratore. Gli utenti che vorranno pubblicare 
una loro proposta ad uno specifico contest potranno farlo solo attraverso l’utilizzo di 
una particolare pagina di editing inclusa nel sito e il successivo upload di file. 
Nell’editor l’utente potrà visualizzare la pagina da adattare e potrà modificarla 
attraverso una serie di comandi messi a disposizione dalla piattaforma. Ogni proposta 
inviata dagli utenti, prima di essere pubblicata sul sito, necessiterà dell’approvazione 
da parte del crowdsourcer di quel contest.  
CrowdResponsiveDesign sfrutterà una modalità di crowdsourcing detta 
“crowdcontest”, in cui ogni iniziativa di crowdsourcing è un contest, ovvero una gara 
a tempo in cui il crowdsourcer decreterà le migliori proposte e le premierà.  
La piattaforma prenderà spunto dall’organizzazione del sito 99designs.  
 
5.1.1) Attori della piattaforma:  
 
1- Crowdsourcer: Utente che propone un contest;  
2- Utente partecipante: Utente che partecipa ad un contest;  
3- Amministratore: Utente che ha il compito di approvare e cancellare l’iscrizione 
degli utenti alla piattaforma e i contest.   
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5.1.2) Tipologie di utenti:  
 
1- Amministratore;  
2- Utente registrato:  
Utente che si è registrato alla piattaforma e che vi accede attraverso credenziali. 
L’idea dell’utente registrato nasce come soluzione per tenere traccia degli utenti che 
partecipano ai contest. L’utente registrato può essere sia crowdsourcer che 
partecipante a uno o più contest. Solo il crowdsourcer può decretare la proposta o le 
proposte (e di conseguenza l’utente o gli utenti) migliori per il proprio contest;  
3- Utente non registrato o ospite:  
Può consultare il sito e i contest ma non può parteciparvi/contribuirvi, in quanto è un 
utente non registrato al sito.  
 
5.1.3) Pagine del sito:  
 
Visibili a tutti gli utenti:  
 
1- Home;  
2- Pagina per la registrazione degli utenti;  
3- Pagina con l’elenco dei contest presenti sulla piattaforma (con distinzione tra 
terminati ed in corso);  
4- Pagina del singolo contest;  
5- Pagina delle proposte ad un contest;  
6- Pagina dei contatti;  
 
Visibili ai soli utenti registrati:  
 
7- Pagina per proporre un proprio contest;  
8- Pagina per poter inviare una propria proposta ad un contest;  
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9- Home page personale che funga da storico;  
 
Visibili ai soli amministratori (back-end):  
 
10- Home page personale;  
11- Pagina sugli utenti che dia per ogni utente la possibilità di approvarlo, 
cancellarlo, promuoverlo e retrocederlo;  
12- Pagina sui contest che dia per ognuno la possibilità di approvarlo, cancellarlo e 
modificarlo; 
 
 
5.1.4) Elenco dei requisiti:  
 
Elenco dei requisiti necessari al progetto, comprensivo di funzionalità e task: 
 R1- Upload dei file dei contest da parte dei crowdsourcer: Gli utenti potranno 
caricare le loro applicazioni web inviandole in un formato compresso standard, 
ovvero .zip;  
R2- Salvare le proposte degli utenti in un database: In modo tale che esse siano 
ricollegabili agli utenti;  
R3- Ogni contest proposto da un crowdsourcer necessita dell’approvazione da parte 
di un amministratore;  
R4- Ogni proposta immessa da un utente partecipante ad un contest necessita 
dell’approvazione da parte di un crowdsourcer;   
R5- L’amministratore ha la facoltà di approvare, cancellare, promuovere e 
retrocedere ogni utente e di approvare, cancellare e modificare ogni contest;  
R6 – L’utente registrato ha la facoltà di approvare e cancellare proposte relative ad 
un proprio contest e alla fine anche decretare uno o più vincitori;  
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R7- Ogni utente registrato nella sua home page personale deve poter visualizzare i 
suoi dati ed i suoi contest.  
R8- Tutti gli utenti, anche quelli non registrati, potranno consultare i contest e le 
rispettive proposte presenti nel sito;  
R9- Realizzare una pagina di editing dedicata all’adattamento delle proposte di 
crowdsourcing: Fare in modo che le modifiche proposte dall’utente sul progetto 
iniziale siano salvate separatamente e ricollegabili all’utente. Dunque consentire 
l’upload delle modifiche proposte dagli utenti;   
 
Requisiti per l’interfaccia della pagina di editing:  
R10- Fornire un set predefinito di dispositivi: Il sistema deve consentire all’utente di 
sviluppare per diversi tipi di dispositivo.  
R11- Adattamento degli elementi dell’interfaccia utente: Il sistema deve dare 
all’utente la possibilità di modificare le proprietà degli elementi dell’interfaccia 
utente, come ad esempio dimensione, colore e posizione, al fine di rendere 
l’interfaccia maggiormente adatta al dispositivo di interesse.  
R12- Riutilizzo di interfacce utente preesistenti: Il sistema deve consentire all’utente 
di cominciare la progettazione partendo da un’interfaccia preesistente, inserita dal 
crowdsourcer. Gli utenti, partendo da quell’interfaccia, potranno iniziare a fare le 
loro modifiche.  
R13- Per la pagina di editing creare un layout ad hoc: L’idea è quella di ridurre il 
layout al minimo, eliminando menù e footer, lasciando solo una versione ridotta del 
logo posizionata in alto a sinistra ed inserendo due barre degli strumenti. Esse 
saranno collocate in alto al centro e rappresenteranno due tipologie di operazioni: 
Una inerente il progetto e una inerente l’adattamento sul progetto. La barra di 
progetto consentirà di: Salvare il proprio lavoro, uscire dallo strumento di editing, 
annullare e riconfermare operazioni di modifica e fare ingrandimenti e riduzioni in 
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scala sulla vista del progetto. La barra di adattamento invece consentirà all’utente di 
effettuare una serie di adattamenti sui singoli elementi del progetto.  
 
5.1.5) Elenco dei possibili adattamenti:  
 
Adattamenti sui singoli elementi:  
1- Spostamento;  
2- Ridimensionamento;  
3- Nascondere: L’elemento non viene eliminato davvero, in quanto rimane la sua 
presenza nel codice, ma viene impostato per non essere mostrato nella pagina, senza 
lasciare segni della sua presenza;  
4- Eliminazione: L’elemento viene eliminato completamente dal DOM HTML. 
Questo adattamento è diverso dalla funzione di nascondere, poiché in quel caso 
l’elemento è solo invisibile nell’interfaccia, ma sempre presente nel DOM HTML; 
5- Ridimensionamento dei margini degli elementi, dunque delle distanze e della 
spaziatura tra gli elementi;  
6- Modifica del colore di sfondo;  
Adattamenti sui caratteri degli elementi:  
7- Ridimensionamento font;  
8- Modifica stile font: Con possibilità di inserire gli stili sottolineato, corsivo e 
grassetto;  
9- Modifica colore del testo;  
10- Modifica allineamento del testo: Con possibilità di scegliere tra allineamento a 
destra, a sinistra, centrale e giustificato;  
Adattamenti sul contenuto principale:  
Qualora il contenuto sia troppo lungo, si vuole consentire all’utente di ridurre il 
contenuto attraverso la:  
11- Modifica di un campo di testo;  
12- Aggiunta di un campo di testo.  
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Capitolo 6: “Implementazione”: 
Dopo aver trattato la progettazione del prototipo ed elencato approfonditamente le 
specifiche del progetto, è stato possibile iniziare a realizzare concretamente il 
prototipo. In questo capitolo verrà fatto un resoconto completo di come è stato 
realizzato il prototipo in ogni suo aspetto.  
L’implementazione ha riguardato due aspetti fondamentali:  
1- Il sito in generale;  
2- L’editor visuale interno al sito.  
 
 
6.1) Implementazione del sito in generale:  
6.1.1) Il database: 
 
Per poter realizzare tutti requisiti indicati nelle specifiche, con riferimento soprattutto 
alla gestione degli utenti registrati, dei contest e delle loro proposte, è stato 
necessario realizzare un database ad hoc. Il database si chiama “crd” ed è stato 
realizzato in linguaggio sql, in quanto a me più congeniale. Avvalendomi di 
“phpMyAdmin” ho inserito nel database le seguenti tabelle:  
1- Utente: Comprende tutti gli utenti del sito, inclusi gli amministratori;  
2- Dispositivo: Rappresenta un gruppo di dispositivi mobili da me catalogati come 
possibili target di adattamento. Dunque questo elenco servirà all’utente per indicare 
per quale dispositivo vuole realizzare la propria proposta di adattamento;  
3- Contest: Tiene traccia dei contest presenti nel sito, salvando informazioni e file 
associati;  
4- Proposta: E’ dove vengono salvate le proposte di adattamento degli utenti, tenendo 
traccia di informazioni e file associati.  
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Fig. 6.1) Grafico entità-relazione del database “crd” 
 
6.1.2) Back-end: 
 
Una volta realizzato il database “crd”, non ho cominciato subito ad inserire dati 
attraverso phpMyAdmin, ma ho preferito realizzare delle pagine apposite in cui farlo. 
Queste pagine rientrano nel back-end del sito, ovvero la parte amministrativa, 
costituita da un insieme di pagine a cui non possono accedere tutti gli utenti ma solo 
gli amministratori. Questa sezione del sito è costituita dalle seguenti pagine:  
1- Home page amministrazione;  
2- Gestione utenti;  
3- Gestione contest;  
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Home page amministrazione:  
Pagina che funge da ingresso al lato amministrativo del sito e che si limita a ricordare 
all’amministratore quali sono le sue facoltà.  
 
Gestione utenti:  
Questa pagina consente di gestire gli utenti registrati del sito.  
Infatti come prima cosa presenta 2 elenchi: 1- Amministratori; 2- Utenti.  
L’elenco degli amministratori tiene traccia di quelli che sono attualmente gli 
amministratori del sito e per ognuno di essi consente di cancellarne la registrazione o 
retrocederlo da amministratore a comune utente. L’elenco degli utenti riporta quelli 
che sono attualmente gli utenti registrati non amministratori e per ognuno di essi 
consente la cancellazione della registrazione e l’avanzamento da comune utente ad 
amministratore. In caso di utente non ancora approvato, appare anche la possibilità 
per l’amministratore di approvare la registrazione di tale utente.  
Le operazioni sopracitate di approvazione, avanzamento e retrocessione degli utenti 
sono operazioni che consistono in un aggiornamento del database. L’approvazione, 
oltre all’aggiornamento del database, prevede anche la creazione di una cartella 
apposita per l’utente all’interno del sito. Tale cartella sarà utile in seguito per 
raccogliere tutti i file inerenti sia i contest aperti dall’utente sia i contest a cui ha 
partecipato sottoponendo delle proposte. L’operazione di cancellazione di un utente 
invece non consiste in un aggiornamento di valori già presenti nel database, come nel 
caso delle precedenti operazioni, ma consiste nella cancellazione dei valori inerenti 
l’utente nel database.  
 
Gestione contest:  
La pagina di gestione contest ha lo scopo di tenere traccia dei contest caricati sul sito. 
Per questo motivo, si presenta come un elenco di tutti i contest e per ognuno di essi 
vengono mostrati i rispettivi dati e le operazioni possibili. Tra queste vi sono:  
1- Informazioni sul file zip associato al contest;  
2- Modifica del contest;  
3- Cancellazione del contest;  
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In caso di contest non ancora approvato, è presente anche la possibilità di dare:  
4- Approvazione del contest;  
1- La pagina di informazioni sul file zip associato al contest è una pagina php che, 
dato un contest, recupera dal database il file zip ad esso associato e mostra tutti i file 
e le cartelle contenute in tale file compresso. Questa pagina da la possibilità 
all’amministratore di vedere cosa effettivamente l’utente propone come contest. 
Grazie a questa pagina l’amministratore ha modo di verificare cosa contiene il file 
zip e, sulla base di ciò, valutare se approvare il contest o meno. In questo modo, se 
per esempio un utente invia un file zip vuoto o incompleto, l’amministratore 
sicuramente non lo pubblica, ma lo cancella.  
2- La pagina di modifica del contest serve per indicare qual è la pagina HTML di 
riferimento in caso di contest approvato e provvisto di più di un file HTML. Si tratta 
di una pagina dinamica in php che interroga il database alla ricerca di tutti i file 
HTML contenuti nella cartella associata al contest. I file vengono mostrati e viene 
data la possibilità all’amministratore di selezionare uno tra essi come pagina HTML 
di riferimento al contest. Questa pagina è molto utile nei casi di ambiguità, se, per 
esempio, nella cartella del contest vi sono più file HTML. In questo modo è 
l’amministratore ad indicare in modo esplicito qual è il file HTML di riferimento tra 
tutti i presenti.  
3- La pagina di cancellazione del contest ha un funzionamento simile a quello 
spiegato per la pagina di cancellazione di un utente. Dunque consiste nella 
cancellazione dal database dei valori inerenti il contest. Oltre a ciò, visto che i contest 
sono costituiti da riferimenti nel database ma anche da cartelle e file vari associati, 
oltre alla cancellazione dei dati dal database, avviene anche una cancellazione di tutti 
i file e le cartelle associati al contest.  
4- Una volta che gli utenti hanno inviato al sistema il loro contest, affinché possa 
essere pubblicato sul sito, esso necessita di approvazione da parte di uno degli 
amministratori. La pagina di approvazione del contest serve proprio a questo, a fare 
in modo che il contest diventi pubblico sul sito. Questa pagina ha un funzionamento 
simile a quello spiegato per la pagina di approvazione di un utente. Dunque consiste 
nell’aggiornamento di alcuni valori inerenti il contest. Inoltre, visto che i contest 
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sono costituiti oltre che da riferimenti nel database anche da cartelle e file vari 
associati, oltre all’aggiornamento dei dati nel database, vi sono anche delle 
operazioni sui file associati. Per prima cosa viene decompresso il file zip del contest 
all’interno della cartella riservata all’utente che ha inviato il contest. Dopo di che 
vengono analizzati i file presenti nella cartella e automaticamente il primo file 
HTML in ordine alfabetico viene contrassegnato come file di riferimento per il 
contest. Ovviamente se nella cartella sono presenti più file HTML c’è il rischio di 
ambiguità e può facilmente succedere che il primo file HTML in ordine alfabetico 
venga contrassegnato come file di riferimento, quando magari il file corretto è il 
secondo. Ciò non è un problema, in quanto è stata creata apposta la pagina di 
modifica del contest, per consentire all’amministratore di selezionare il file HTML 
corretto qualora ce ne fossero più di uno nella cartella.  
 
6.1.3) Front-end: 
 
 
Fig. 6.2) Screenshot dell’home page di CrowdResponsiveDesign 
 
Dopo aver realizzato il back-end del sito, si è passati all’implementazione del front-
end, ovvero delle pagine visibili a tutti gli utenti. Queste pagine sono alcune statiche 
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ed altre dinamiche. Si è ricorso all’utilizzo di pagine dinamiche ogni qual volta si è 
dovuto interagire col database crd per mostrare informazioni su un contest o su un 
utente. Per questo motivo le pagine dinamiche sono state realizzate in linguaggio php 
e sql, in quanto linguaggi che consentono l’interazione rispettivamente col server e 
col database del sito. Le pagine che rientrano nel front-end del sito sono state 
realizzate in più versioni, secondo due distinzioni: 1- Tipo di utente; 2- Lingua.  
Per quanto riguarda il tipo di utente, le pagine sono state realizzate ognuna in due 
versioni: a) Per tutti gli utenti; b) Per i soli utenti registrati.  
Per quanto riguarda la lingua, tutte le pagine del front-end sono state realizzate in due 
versioni: c) Italiano; d) Inglese. La scelta di proporre i contenuti del prototipo in due 
lingue è nata dal fatto che la sottoscritta ed il team di ricerca del professor Paternò 
avrebbero l’intenzione di proseguire questo progetto in futuro e magari presentarlo in 
altri contesti, anche all’estero. A questo proposito, dopo aver pensato alla lingua dei 
contenuti, si è pensato anche a dare una struttura formalmente corretta alle pagine, 
seguendo standard universalmente riconosciuti. Per questo motivo le pagine sono 
state tutte validate con i validatori
14
 del W3C come HTML5
15
 e CSS3. Dunque le 
pagine risultano realizzate seguendo gli ultimi standard riconosciuti di HTML e CSS.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                  
14 Un validatore è uno strumento che serve a validare il codice HTML o CSS di una pagina web. Col termine 
“validare” si fa riferimento alla pratica di controllare che quanto scritto sia conforme agli standard del W3C. 
15 HTML5 è la versione 5 del linguaggio HTML e rappresenta l’ultima versione di questo linguaggio. Essa è stata 
rilasciata dal W3C il 28 ottobre 2014.  
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Struttura del sito:  
 
 
 
Fig. 6.3) Mappa del sito CrowdResponsiveDesign 
 
Prima di parlare delle pagine che costituiscono il front-end del sito, è necessario 
parlare della struttura del sito in generale. Come spiegato precedentemente, il sito è 
un crowdmarket di pagine web, in cui gli utenti vengono sia per pubblicare loro 
pagine ed ottenere soluzioni di adattamento da parte di altri utenti, sia per fornire loro 
soluzioni di adattamento a pagine altrui. Dunque l’utente registrato ha 
potenzialmente due ruoli: 1- Quello di crowdsourcer, in quanto iniziatore di un 
contest; 2- Quello di partecipante al contest. Questi ruoli sono potenziali in quanto 
l’utente registrato potrebbe ricoprire entrambi i ruoli, come nessuno, come solo uno 
di essi. Ciò dipenderà esclusivamente dal comportamento dell’utente e non da altri 
fattori. Partendo da questi presupposti, si è deciso di organizzare il sito in modo che i 
contenuti siano visibili a tutti gli utenti, anche a quelli non registrati, invece non tutti 
potranno essere dei crowdsourcer o partecipare ai contest, in quanto ciò è riservato ai 
soli utenti registrati. Questa scelta è stata fatta per tenere traccia degli utenti, dei 
contest e delle proposte ai contest, associando a ogni cosa un utente preciso e 
rendendo così possibile tracciare eventuali cronologie di ogni utente, contest e 
proposta. Dunque le pagine del front-end hanno tutte un menù standardizzato che è 
costituito dalle seguenti voci:  
1- Home;  
2- Come funziona;  
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3- Contest;  
4- Ricerca;  
5- Accedi/Registrati;  
6- Contatti.  
 
1- La home page funge da pagina iniziale del sito, dunque è semplicemente un 
biglietto da visita per gli utenti.  
2- “Come funziona” è una pagina che è stata realizzata pensando agli utenti che 
effettuano il primo accesso al sito. Dunque è una pagina in cui si spiega che cos’è il 
sito e qual è il suo scopo.  
3- “Contest” rappresenta la sezione del sito dedicata ai contest.  
4- La pagina “Ricerca” è un semplice motore di ricerca interno al sito, che serve per 
cercare tra i contest pubblicati sul sito in base al titolo.  
5- La pagina “Accedi/Registrati” consente all’utente registrato di fare login e 
all’utente non registrato di registrarsi al sito.  
6- “Contatti” è una pagina che fornisce indicazioni per mettersi in contatto con 
responsabili ed amministratori del sito.  
 
Sezione “contest”:  
La sezione “contest” merita un paragrafo a parte, poiché è la sezione più importante 
del sito. Una volta entrati nella sezione, i contest non vengono mostrati tutti in 
un’unica pagina ma sono suddivisi in due sotto-sezioni: 3a- Contest in corso;  
3b- Contest terminati. I contest in corso sono contest ancora aperti ed in cui dunque 
l’utente può presentare proprie proposte. Nei contest terminati invece gli utenti non 
possono presentare proposte, in quanto il contest è stato chiuso, ma è possibile 
visualizzare i risultati del contest, ovvero le proposte presentate ed approvate dal 
crowdsourcer di quel contest. In entrambe le sezioni i contest vengono mostrati in un 
elenco (suddiviso in più pagine nel caso in cui siano presenti molti contest) ed è 
possibile cliccare sul singolo contest per saperne di più. Una volta cliccato il contest 
si viene rimandati alla “scheda del contest”, che è una pagina in cui vengono 
visualizzate le informazioni sul contest selezionato ed un’anteprima della pagina di 
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cui il crowdsourcer vuole ottenere un adattamento. La scheda del contest può essere 
visualizzata in tre modi diversi, uno in base al tipo di contest e due in base al tipo di 
utente. Se si tratta di un contest terminato, la scheda non darà la possibilità a nessuno 
di fare proposte, ma solo di visualizzare quelle già presentate ed approvate.  
In caso di contest in corso, vi sono due possibilità che dipendono dal tipo di utente. 
In caso di utente non registrato, la scheda del contest viene mostrata nel suo formato 
base senza la possibilità di effettuare nessuna operazione. In caso di utente registrato, 
la scheda del contest mostra oltre alle informazioni di base anche un pulsante che da 
la possibilità all’utente di proporre una propria versione adattata della pagina del 
contest. Cliccando su questo pulsante si viene rimandati alla pagina “scegli device”, 
che appunto dato un contest selezionato, chiede all’utente di scegliere anche il 
dispositivo per cui vuole realizzare la versione adattata. Per farlo, la pagina mostra 
dinamicamente tutti gli elementi contenuti nella tabella “dispositivo” del database 
“crd”, dunque tutti i dispositivi che sono stati catalogati come possibili target di 
adattamento. Dopo di che l’utente deve selezionare un dispositivo tra quelli mostrati 
nell’elenco e poi proseguire all’editor visuale interno al sito per poter realizzare la 
propria versione adattata. Questa scelta è fondamentale per due motivi: 1- Se l’utente 
non seleziona un dispositivo non può proseguire all’editor; 2- Grazie al database crd, 
il dispositivo sarà associato alla proposta e al momento del salvataggio della stessa 
consentirà di salvare una versione adattata grazie ad un CSS interno
16
 dotato di 
media query che risponde alle dimensioni di ampiezza e altezza del dispositivo 
selezionato.  
 
 
6.2) Implementazione di “CrowdResponsiveDesign 
Editor”:  
 
Finora è stata descritta l’implementazione del sito in generale, sia nel back-end che 
nel front-end, di quest’ultimo però non si è ancora approfondita l’implementazione di 
una pagina, la pagina “editor”. Si è deciso di dedicare un paragrafo a parte a questa 
                                                                                  
16 Un foglio di stile CSS si dice “interno” quando si trova all’interno del documento, collocato nella sua 
intestazione in modo da formare un unico blocco di istruzioni.  
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pagina, in quanto rappresenta il cuore del prototipo. “editor” è importante non solo 
perché è la pagina più ricca di tutto il sito, ma è anche quella complessa, in cui si 
coniugano i concetti di cui si è parlato nella parte teorica, ovvero crowdsourcing, 
responsive web design e adattamento di interfacce utente. Come già spiegato, la 
pagina “editor” rappresenta un editor visuale interno al sito che consente di 
modificare qualsiasi pagina web.  
 
Inserimento della pagina da modificare nella pagina di editing:  
Per soddisfare questo bisogno ho pensato a 3 valide alternative che mi consentono di 
creare nella pagina dell’editor una finestra verso un’altra pagina. Queste alternative 
consistono nell’inserire la pagina da modificare in un tag HTML:  
1- Frame;  
2- Iframe;  
3- Object;  
A livello funzionale, le 3 soluzioni erano tutte valide, in quanto tutte consentivano di 
visualizzare la pagina da modificare all’interno della pagina dell’editor. Tra queste 3 
soluzioni alla fine ho scelto di utilizzare il tag iframe per vari motivi:  
1- CrowdResponsiveDesign è un sito realizzato seguendo i più recenti standard, 
ovvero HTML5 e CSS3. Il tag frame è deprecato, dunque non indicato per essere 
usato in un prodotto che segue i più recenti standard;  
2- Il tag object non ha presentato particolari problemi, anzi si è rivelato funzionare 
esattamente come il tag iframe. Anche secondo le indicazioni del W3C, il tag object 
può essere utilizzato per includere una pagina web in un’altra. Dunque, stando alla 
documentazione e alle prove pratiche effettuate, i tag object e iframe si equivalgono 
nel risultato.  
Ciononostante alla fine ho preferito inserire il tag iframe per visualizzare la pagina 
web da modificare all’interno della pagina dell’editor.  
Una volta inserito l’iframe, la pagina “editor” è risultata completa almeno dal punto 
di vista grafico e questo è il risultato ottenuto:  
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Fig. 6.4) Screenshot della pagina “editor” 
 
 
La funzione di selezione:  
La funzione di selezione è scritta in linguaggio JavaScript e consente la selezione di 
singoli tag HTML tra tutti quelli presenti nel file HTML. In realtà funzioni del 
genere esistono già e, nel caso di CrowdResponsiveDesign, si è deciso di utilizzare 
una funzione JavaScript già esistente realizzata da Giuseppe Ghiani, un membro del 
team di ricerca del professor Paternò. Ovviamente non è stato possibile prendere 
questa funzione così com’era ed utilizzarla direttamente sull’editor, in quanto era 
stata realizzata per uno scopo diverso. Lo scopo era quello di selezionare più 
elementi possibili in un’interfaccia utente per poi farli migrare in un’altra. Nel caso 
di CrowdResponsiveDesign, non c’è l’interesse di selezionare più elementi possibili 
contemporaneamente, ma solo un elemento alla volta. Inoltre si desidera selezionare 
elementi di varie grandezze, sia che si tratti di interi blocchi div, sia che si tratti di 
singoli paragrafi p. La funzione originariamente non consentiva ciò, in quanto se si 
presentava una situazione di elementi HTML sovrapposti, come, per esempio, un div 
con al suo interno un p, la funzione rilevava solo il div e non il p, poiché considerava 
il p come parte del div. Per questi motivi, pur partendo da una grande base, è stato 
necessario effettuare delle modifiche a questa funzione.  
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Le modifiche da me apportate sono state le seguenti:  
1- Quando si seleziona un elemento esso si presenta come evidenziato graficamente 
in modo diverso dagli altri. In particolare si è scelto di dare all’elemento 
selezionato dei bordi sul verde; 
2- Possibilità di selezionare un solo elemento per volta. Dunque se si clicca su un 
elemento (A) e poi su un altro (B), l’elemento selezionato risulta essere solo 
l’ultimo cliccato (B);  
3- Aggiornamento della grafica di selezione nel caso in cui si selezioni prima un 
elemento e poi un altro. Nella pratica si è fatto in modo che un elemento 
precedentemente selezionato ed ora non più risultasse non avere più il 
caratteristico sfondo verde della selezione;  
4- Possibilità di deselezionare l’elemento selezionato. Dunque un primo singolo 
click sinistro sull’elemento rappresenta la selezione dell’elemento, mentre un 
secondo singolo click sinistro sull’elemento rappresenta la deselezione di esso;  
5- La funzione di selezione così com’era stata concepita originariamente prevedeva 
un’interazione per cui quando si cliccava sull’elemento selezionato veniva subito 
eseguita una specifica azione. Nel caso dell’editor questo tipo di interazione è 
altrettanto valida, dunque è stata mantenuta, ma è sembrato opportuno prevedere 
anche un’interazione al contrario, ovvero in cui prima si seleziona l’elemento 
senza far eseguire subito un comando e poi si seleziona uno specifico comando e 
solo allora glielo si fa eseguire.  
Una volta effettuate queste modifiche la funzione di selezione è pronta per essere 
utilizzata in CrowdResponsiveDesign, in particolare collegandola alla pagina 
nell’iframe, al fine di consentire la selezione dei singoli elementi esclusivamente in 
quella pagina.  
 
Come mettere in comunicazione la pagina da modificare e la pagina di editing:  
Dopo aver realizzato l’editor graficamente è stato necessario occuparsi della 
funzionalità. A tal proposito si è subito presentato un problema, ovvero come fare a 
mettere in comunicazione i comandi dell’editor con la pagina da modificare (poiché 
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il contenuto dell’iframe è situato in un’altra pagina). Su consiglio del professor 
Paternò, ho utilizzato la tecnologia “websocket”.  
Essa rappresenta un tipo di comunicazione bidirezionale in tempo reale tra client e 
server. E’ una tecnologia molto usata nei giochi online per comunicare in tempo reale 
lo stato dei vari giocatori durante la partita. Dunque attraverso websocket si può 
connettere uno o più client al server e contemporaneamente anche il server è 
connesso al/ai client. La connessione che si crea è di tipo “full-duplex”, ciò significa 
che server e client possono inviare dati anche nello stesso momento senza rischio di 
collisioni. Questo tipo di comunicazione non funziona quando utilizzato su due 
pagine che non appartengono allo stesso dominio, in quanto violerebbero il concetto 
di “same origin policy17”. Nel caso dell’editor non c’è questo problema, in quanto la 
pagina dell’editor e quella da modificare si trovano sullo stesso dominio.  
Una volta scelto di utilizzare la tecnologia websocket, è stato necessario 
implementarla sia lato server che lato client. Il server consiste in un file java che crea 
un oggetto websocket, dotato di particolari proprietà ed associato ad uno specifico 
dominio e ad una specifica porta, dopo di che implementa vari metodi. Tra questi, vi 
sono:  
1- Connessione;  
2- Disconnessione;  
3- Invio di messaggi;  
4- Ricezione di messaggi.  
Dunque con questi metodi ogni client può connettersi al server websocket, inviargli o 
ricevere da esso dei messaggi ed infine disconnettersi da esso. Dal lato client, si sono 
personalizzati questi comportamenti, esplicitando cosa fare in caso di connessione, 
disconnessione, invio e ricezione di un messaggio.  
Sia nella pagina dell’editor che in quella dell’iframe al momento del caricamento 
della pagina la prima operazione eseguita è la connessione al server websocket. Una 
                                                                                  
17 “Same origin policity”, che tradotto significa “regola della stessa origine”, è un concetto di sicurezza 
informatica che riguarda un ampio gruppi di linguaggi di script lato client, tra cui JavaScript. Questo concetto è 
una regola che permette agli script in esecuzione in pagine che provengono dallo stesso sito di accedere senza 
restrizioni ai reciproci metodi e proprietà, impendendo invece l’accesso a molti metodi e proprietà tra pagine 
provenienti da siti diversi.  
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volta che entrambe le pagine sono connesse al server websocket di conseguenza 
risultano essere connesse anche tra loro, dunque sono in grado di scambiarsi 
messaggi. Infatti l’idea è quella di usare la tecnologia websocket nell’editor per 
comunicare il comando selezionato (dunque l’operazione di modifica da eseguire) 
alla pagina nell’iframe, ma anche per far comunicare a quest’ultima quando 
un’operazione è stata eseguita e dunque è possibile deselezionare il tasto premuto. 
Per fare ciò, è necessario:  
1- Inviare un messaggio dalla pagina di editing all’iframe che indichi il comando 
selezionato;  
2- La pagina dell’iframe deve ricevere il messaggio e stabilire come comportarsi di 
conseguenza;  
3- La pagina dell’iframe deve restituire un risultato anche alla pagina di editing e può 
farlo inviando un messaggio;  
4- L’editor, sulla base del messaggio ricevuto, stabilisce come comportarsi.  
Questa è la logica alla base di ogni comando dell’editor.  
 
6.2.1) I comandi dell’editor: 
 
 
Fig. 6.5) Logo e pulsanti dei comandi dell’editor  
 
A livello grafico, esistono 4 diversi tipi/livelli di pulsanti:  
1- I pulsanti a livello zero sono quelli più semplici, in quanto ad ognuno di essi 
corrisponde una specifica funzione di modifica, dunque possono essere soltanto 
attivati o disattivati;  
2- I pulsanti di primo livello fungono da mezzo di apertura e chiusura di tendine 
contenenti altri comandi. Dunque questi pulsanti non corrispondono ad uno 
specifico comando, ma ad una specifica tendina. Perciò all’attivazione del 
pulsante corrisponde l’apparizione di una tendina, che consiste in una serie di 
altri pulsanti.  
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3- I pulsanti di secondo livello funzionano allo stesso modo di quelli di primo livello, 
dunque aprono tendine all’interno di altre tendine.  
4- I pulsanti di quarto livello sono comandi che si trovano in una tendina, sia essa di 
prima o di secondo livello, e funzionano esattamente come i pulsanti a livello 
zero, in quanto una volta cliccati eseguono una specifica funzione e non aprono 
ulteriori tendine.  
Dunque i pulsanti possono o rimandare direttamente ad una specifica operazione o 
aprire una tendina contenente altri comandi.  
Oltre all’aspetto grafico c’è un aspetto funzionale, in cui entra in gioco la 
comunicazione websocket. Quando si preme un pulsante nell’editor si vuole 
comunicare alla pagina nell’iframe che è stato invocato un preciso comando. Per fare 
ciò, nel momento in cui si clicca sul pulsante si invia uno specifico messaggio al 
server websocket, il quale a sua volta lo invia alla pagina nell’iframe.   
Sempre a livello funzionale è importante specificare che ogni comando rappresenta 
una precisa operazione. In generale, è possibile raggruppare i comandi in 2 tipologie:  
1- Comandi che agiscono su singoli elementi dell’interfaccia utente;  
2- Comandi che agiscono sull’intera pagina.  
A questi ultimi, agendo sull’intera pagina, basta l’utilizzo della tecnologia websocket 
per far comunicare la pagina di editing con quella nell’iframe. Ai comandi che 
agiscono sui singoli elementi invece ciò non basta, in quanto occorre un metodo per 
indicare quali sono questi elementi su cui va eseguita l’azione richiesta e quale 
azione eseguire. Per fare ciò si è rivelato necessario creare più funzioni per realizzare 
le varie azioni ed una funzione di selezione che consentisse di selezionare singoli 
elementi tra tutti quelli presenti nel DOM della pagina nell’iframe, escludendo 
ovviamente gli elementi presenti nella pagina dell’editor.  
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Comandi che agiscono sui singoli elementi dell’interfaccia utente:  
 
 
Fig. 6.6) I pulsanti dei comandi che agiscono sui singoli elementi dell’interfaccia 
utente 
 
I comandi che agiscono su singoli elementi dell’interfaccia utente consentono di 
effettuare delle operazioni di modifica di vario genere su singoli elementi. I comandi 
di questo tipo sono i primi 11 in alto a sinistra nell’editor e sono:  
1- Spostamento di un elemento;  
2- Ridimensionamento di un elemento;  
3- Modificare le distanze dei margini di un elemento;  
4- Modificare l’allineamento di un elemento;  
5- Aggiunta di una casella di testo;  
6- Eliminazione di un elemento;  
7- Nascondere un elemento;  
8- Cambiare il colore di sfondo di un elemento;  
9- Modificare l’allineamento del testo di un elemento;  
10- Modificare il testo di un elemento;  
11- Modificare le proprietà dei caratteri di un elemento, in particolare:  
a) Dimensione; b) Stile (grassetto, corsivo, sottolineato); c) Colore.  
 
Ogni volta che viene premuto uno di questi pulsanti, l’editor invia uno specifico 
messaggio (diverso per ogni comando) al server websocket, il quale lo invia alla 
pagina nell’iframe. Quest’ultima quando riceve un messaggio effettua un controllo 
per verificare se esso rientra tra una serie di messaggi possibili e se è così esegue 
l’operazione associata a quel messaggio. Tale operazione consiste nell’andare a 
richiamare l’elemento selezionato e la funzione di modifica corrispondente.  
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6.2.1.1) Lo spostamento di un elemento: 
 
Il primo comando in alto a sinistra nell’editor serve a spostare un elemento 
dell’interfaccia della pagina da modificare. L’interazione, come accennato può 
avvenire in 2 modi:  
1- Selezionando il comando di spostamento, poi l’elemento che si vuole spostare;  
2- Selezionando l’elemento che si vuole spostare e poi il comando di spostamento.  
Una volta selezionati il comando e l’elemento, l’idea è quella di spostare l’elemento 
avvalendosi di un sistema drag-and-drop
18
, dunque un tipo di spostamento in cui si 
clicca sull’elemento selezionato col tasto sinistro e tenendo premuto lo si trascina 
nell’interfaccia e lo si rilascia dove più ci aggrada. Per fare ciò ho considerato 2 
possibilità:  
1- HTML5;  
2- Interfacce jQuery draggable19 e droppable20.  
HTML5 mette a disposizione una serie di attributi da aggiungere ai tag HTML e che 
servono a rendere gli elementi trascinabili o contenitori di questi ultimi. Questa 
soluzione è stata sperimentata ma si è rivelata poco adatta per 2 motivi:  
1- Si sono presentati problemi di compatibilità cross-browser, dunque la soluzione 
funzionava su alcuni browser e su altri no;  
2- Esteticamente non è bella e l’utente non capisce come avviene il drag-and-drop;  
3- La soluzione si è rivelata molto poco personalizzabile.  
Invece le interfacce jQuery draggable e droppable si sono dimostrate un’ottima 
soluzione, in quanto capaci di sopperire ai tre difetti riscontrati con gli attributi 
HTML5. Per prima cosa, le interfacce si sono dimostrate compatibili con molti 
browser. Inoltre, appaiono esteticamente più belle, in quanto provviste di una vasta 
                                                                                  
18 L’espressione “drag-and-drop” tradotta significa “trascina e rilascia” e fa riferimento alla successione di tre 
azioni all’interno di un’interfaccia grafica. Tali azioni consistono nel cliccare su un oggetto virtuale, trascinarlo in 
un’altra posizione e poi rilasciarlo. Dunque drag-and-drop è un metodo per spostare un oggetto virtuale in 
un’interfaccia utente.  
19 Draggable è un’interfaccia jQuery che, quando applicata ad un elemento, gli dona la capacità di essere 
trascinato e spostato lungo l’interfaccia utente.  
20 Droppable è un’interfaccia jQuery che, quando applicata ad un elemento, lo fa diventare un contenitore per 
elementi trascinati.  
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gamma di personalizzazioni. Nel prototipo CRD in draggable sono state 
personalizzate: La posizione del cursore, il colore e la trasparenza dell’elemento 
trascinato, il ritardo e la distanza dell’elemento dal cursore. In droppable è stato 
personalizzato l’aspetto degli elementi contenitori, ai quali è stato aggiunto un bordo 
colorato e tratteggiato, per indicarli come possibili target nel trascinamento.  
 
 
Fig. 6.7) Screenshot raffigurante il comando di spostamento in azione  
 
Nel caso della pagina nell’iframe è stato necessario fare in modo che all’elemento 
selezionato fosse applicata l’interfaccia draggable, dunque che fosse reso 
trascinabile. Inoltre è stato necessario rendere tutti gli altri elementi dell’interfaccia, 
eccetto quello selezionato, dei possibili contenitori, dunque a tutti questi elementi 
applicare l’interfaccia droppable.  
Le due interfacce, oltre alle personalizzazioni grafiche, consentono anche di 
associare delle funzioni a determinati eventi, come l’inizio e la fine del 
trascinamento, il durante, ecc… Questo tipo di personalizzazione si è rivelato molto 
utile per realizzare un tipo di drag-and-drop diverso dal comune. Solitamente in rete 
si vedono esempi di drag-and-drop in cui l’elemento può essere trascinato o 
all’interno di uno specifico contenitore sovrapponendolo o in una qualsiasi posizione 
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a caso, anche andando a sovrapporsi ad altri elementi. Nel drag-and-drop dell’editor 
di CRD non si voleva ottenere questo tipo di effetto, ma un effetto che facesse sì che, 
dato l’elemento da trascinare, A, e un elemento contenitore, B, A si andasse a 
posizionare non all’interno di B o sovrapposto a B, ma o prima o dopo B. Inoltre si 
voleva che questo spostamento avvenisse, oltre che a livello visivo, anche a livello di 
DOM del documento HTML. Per fare ciò, ho sfruttato le personalizzazioni delle due 
interfacce inerenti gli eventi per abbinare alcune funzioni. Per prima cosa, in 
droppable ho sfruttato l’evento “drop”, ovvero il momento in cui l’elemento 
trascinato cade nell’elemento contenitore. A questo momento ho associato un 
condice jQuery che serve a ricavare qual è l’elemento contenitore catturato e di 
questo elemento qual è la sua posizione nello spazio (top e left) e le sue dimensioni 
(width e height). Poi, nell’interfaccia draggable ho sfruttato l’evento “stop”, ovvero 
il momento in cui il trascinamento termina. A questo momento ho associato un 
codice jQuery che serve a ricavare la posizione (top e left) dell’elemento trascinato 
alla fine del trascinamento. Per ottenere lo spostamento dell’elemento oltre a livello 
visivo anche a livello di codice HTML a inizio codice ho creato un clone 
dell’elemento. All’evento stop di draggable ho associato, oltre al codice per ricavare 
le coordinate dell’elemento, anche una funzione particolare che elimina l’elemento 
originale e posiziona il clone prima o dopo l’elemento contenitore catturato. Per fare 
ciò, mi sono basata su un semplice ragionamento: Se le coordinate dell’elemento 
trascinato si trovano nella prima metà in alto dell’area del contenitore, allora 
l’elemento trascinato deve collocarsi prima del contenitore. Se le coordinate 
dell’elemento trascinato si trovano nella seconda metà in alto dell’area del 
contenitore, allora l’elemento trascinato deve collocarsi dopo il contenitore. Da 
questo ragionamento, ho elaborato una formula matematica, da cui ho capito che 
avevo necessità di ricavare i dati sopra citati, ovvero le coordinate dell’elemento 
trascinato a fine trascinamento, le coordinate e le dimensioni dell’elemento 
contenitore catturato. Dunque lo spostamento funziona come drag-and-drop, ma in 
realtà ciò che alla fine viene mostrato non è l’elemento originariamente selezionato, 
ma un clone di esso. Invece l’elemento selezionato viene eliminato ed al suo posto 
viene mostrato l’elemento clone nella posizione desiderata, prima o dopo l’elemento 
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contenitore catturato. Anche a livello di DOM le modifiche sono percepibili, in 
quanto, dopo aver effettuato lo spostamento, l’elemento selezionato non risulta più 
presente nella sua collocazione originale, ma lo si riscontra nella sua nuova 
posizione, compatibilmente con la grafica, dunque esattamente prima o dopo 
l’elemento contenitore catturato.  
 
6.2.1.2) Il ridimensionamento di un elemento: 
 
Il secondo comando in alto a sinistra nell’editor serve a ridimensionare l’elemento 
selezionato, ovvero serve a modificarne ampiezza e/o altezza. L’interazione, come 
accennato, può avvenire in 2 modi:  
1- Selezionando il comando di ridimensionamento, poi l’elemento che si vuole 
ridimensionare;  
2- Selezionando l’elemento che si vuole ridimensionare e poi il comando di 
ridimensionamento.  
Una volta selezionati il comando e l’elemento, l’utente ha la possibilità di modificare 
le dimensioni dell’elemento. Per farlo, vi erano 2 possibilità:  
1- La proprietà CSS3 resize;  
2- L’interfaccia jQuery resizable21.  
Anche in questo caso si sono presentate problematiche simili a quelle riscontrate per 
lo spostamento. Ovvero la proprietà resize di CSS3 si è dimostrata inadatta, perché:  
1- Aveva grossi problemi di compatibilità cross-browser;  
2- Pur essendo molto semplice da usare (in quanto consiste nello scrivere un 
attributo ed il suo valore tra una serie di valori predefiniti), si è rivelata poco 
personalizzabile;  
3- La proprietà resize consente di ridimensionare solo dal lato bottom, right e 
dall’angolo tra essi compreso, non consente di farlo dagli altri lati e rispettivi 
angoli.  
                                                                                  
21 Resizable è un’interfaccia jQuery che, quando applicata ad un elemento, gli da la capacità di essere 
ridimensionabile.  
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L’interfaccia jQuery, anche in questo caso, si è dimostrata maggiormente compatibile 
con i browser, altrettanto semplice da utilizzare, ma maggiormente personalizzabile 
rispetto alla soluzione CSS3. Infatti con questa interfaccia è stato possibile fare varie 
personalizzazioni sia grafiche che funzionali. Per esempio, per il prototipo CRD sono 
stati personalizzati: Il contenimento, in modo tale che l’elemento ridimensionabile 
non superi la grandezza di quello che è il suo elemento padre; e i lati e gli angoli da 
cui è possibile effettuare il ridimensionamento. In realtà resizable consentiva di 
ridimensionare da qualsiasi lato o angolo, purtroppo dopo alcuni test mi sono accorta 
che il funzionamento su alcuni lati dava dei problemi, a causa di bug presenti 
nell’interfaccia jQuery. Per questo motivo alla fine ho deciso di limitare il 
ridimensionamento ai soli due lati tradizionali ed il rispettivo angolo, ovvero bottom 
e right. Con questo accorgimento il ridimensionamento funziona senza bug. Anche in 
questo caso, ho utilizzato alcuni degli eventi legati a resizable, in particolare ho usato 
l’evento “stop”, che rappresenta il momento in cui si finisce di ridimensionare 
l’elemento. A questo evento ho associato del codice jQuery che consente di ricavare 
le dimensioni finali dell’elemento (width e height). Queste dimensioni sono 
importanti da salvare in quanto poi andranno comunicate al momento del salvataggio 
alla funzione JavaScript che si occuperà di salvare lo stile CSS. Rispetto alla 
funzione di spostamento, la funzione di ridimensionamento rappresenta un tipo di 
modifica dell’interfaccia diverso. La prima rappresentava una modifica 
esclusivamente a livello di DOM HTML, mentre invece la seconda rappresenta una 
vera e propria modifica stilistica, che dunque non riguarda il DOM HTML, ma il 
CSS.  
 
6.2.1.3) Il distanziamento dei margini di un elemento: 
 
Il terzo comando partendo dall’alto a sinistra dell’editor serve a modificare la 
distanza dei margini di un elemento. Qualsiasi elemento può avere 4 margini: Basso 
(margin-bottom), alto (margin-top), sinistro (margin-left), destro (margin-right).   
Quando si impostano i margini ad un elemento dunque si possono regolare uno o più 
margini tra i 4 sopra citati. In base al margine che si sceglie di impostare, nel CSS si 
scriverà una regola del tipo:  
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elemento {margin-bottom: 10px;} 
 
Si possono anche impostare tutti e 4 i margini con uno stesso valore avvalendosi di 
un’unica regola CSS22, che è “margin”. Dunque l’esempio precedente in questo caso 
diventa:  
 
elemento {margin: 10px;} 
 
Visto che di un elemento si possono impostare singolarmente i 4 margini e 
globalmente tutti i margini, nel pulsante “distanzia margini” si è deciso di non 
inserire un comando diretto, ma l’apertura di una tendina che rimanda ad un elenco 
di comandi, ognuno dei quali rappresenta un margine. Dunque una volta cliccato sul 
pulsante “distanzia margini” si apre una tendina che mostra 5 pulsanti di primo 
livello, che rappresentano: Margine sinistro, superiore, destro, inferiore e tutti i 
margini.  
I primi quattro comandi consentono di modificare esclusivamente un certo margine, 
invece il quinto consente di modificare tutti i margini, attribuendo a tutti i margini il 
medesimo valore.  
Per modificare i margini di un elemento vi sono 2 possibilità:  
1- Inserire esplicitamente il valore da attribuire al margine;  
2- Decidere di aumentare o diminuire di una certa quantità il valore del margine 
corrente.  
Tra le due opzioni ho preferito optare per la seconda, in quanto la prima opzione, per 
quanto pratica, non tiene conto del fatto che un certo elemento potrebbe avere già un 
certo margine a lui assegnato. Dunque si creerebbe conflitto tra il valore inserito 
dall’utente ed il valore che appartiene al margine. Perciò per modificare i margini si è 
optato per l’aumento e la diminuzione di un certa quantità a partire dal valore 
corrente dei margini. Così si è dovuto fare in modo che, una volta selezionato quale 
margine modificare, fosse possibile selezionare se aumentare o diminuire la distanza 
di quel margine. Per farlo, ho trasformato i cinque comandi sopraelencati dedicati ai 
                                                                                  
22 Una regola CSS è un insieme di istruzioni del tipo “proprietà: valore” (ognuna separata da virgola) associate ad 
un selettore. Il selettore è un indicatore che può far riferimento a uno o più elementi HTML in base a nome tag, id 
e/o classe.   
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margini in pulsanti di secondo livello, i quali una volta premuti non eseguono 
direttamente un’operazione, ma aprono un’ulteriore tendina. Ogni pulsante apre una 
tendina identica, che è costituita da due comandi: Uno per aumentare ed uno per 
diminuire. A essi è associato un comando diretto che consente effettivamente di 
modificare la distanza dei margini. Dunque è stato necessario realizzare 10 funzioni, 
per ognuno dei 5 pulsanti sopracitati è stato realizzato un comando per aumentare 
quel margine ed uno per diminuirlo.  
Le prime 8 funzioni, ovvero quelle inerenti l’aumento e la riduzione di un singolo 
margine, seguono tutte il medesimo meccanismo: Per prima cosa si ricava il valore 
che ha il margine di interesse, poi a questo valore si aggiungono o diminuiscono 10 
pixel. Nel caso delle ultime 2 funzioni, ovvero quelle inerenti l’aumento e la 
riduzione di tutti i margini, il meccanismo è simile ma applicato a tutti i margini. Si 
ricava il valore di ogni margine e a questi si aggiungono o diminuiscono 10 pixel. 
Una volta ottenuti i valori necessari li si assegnano come margine attraverso il 
metodo jQuery css()
23
.  
 
 
6.2.1.4) L’allineamento di un elemento: 
 
Il quarto comando in alto a sinistra nell’editor rappresenta l’allineamento di un 
elemento. Qualsiasi elemento può essere collocato nello spazio orizzontale della 
pagina web in 3 modi diversi: A sinistra, a destra, al centro.  
Nel caso dei primi due modi, l’elemento invece di occupare l’intero spazio 
orizzontale della pagina web si ritrova ad occupare giusto lo spazio corrispondente 
alla sua ampiezza a partire dal margine destro o sinistro, senza tenere conto di 
margini e riempimenti (padding), ed è affiancato da un lato dall’elemento adiacente. 
Nel caso della collocazione al centro, l’elemento viene posizionato esattamente al 
centro della pagina e non è affiancato da nessun elemento, sia l’elemento successivo 
                                                                                  
23 css() è un metodo jQuery che può essere usato in due modi, o con un parametro o con due parametri. Nel primo 
caso, il parametro passato è la proprietà CSS di interesse ed il metodo in questo caso serve a ricavare il valore 
associato a quella proprietà. Nel secondo caso, il primo parametro passato è la proprietà CSS di interesse ed il 
secondo è il rispettivo valore. Dunque css() con due parametri serve ad impostare un certo valore ad una specifica 
proprietà CSS.   
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che il precedente sono posti su linee diverse. Facendo un esempio pratico, 
immaginiamo di avere in una pagina web un’immagine (elemento con tag HTML 
img) che è alta 50 pixel e larga 100 pixel. Essa potrà essere collocata in vario modo 
nello spazio orizzontale della pagina. Potrà partire dal bordo sinistro della pagina per 
poi essere affiancata a destra dall’elemento successivo, oppure potrà partire dal bordo 
destro della pagina per poi essere affiancata a sinistra dall’elemento precedente, 
oppure potrà occupare il centro esatto della pagina senza essere affiancata da nessun 
altro elemento. Questo tipo di posizionamento nello spazio orizzontale è detto 
appunto “allineamento” e può avvenire nei tre modi descritti sopra.  
Il comando di allineamento di un elemento è un pulsante di primo livello, perciò 
quando cliccato non viene eseguita direttamente un’operazione, ma si apre una 
tendina, che mostra 3 pulsanti, uno per ogni tipo di allineamento: A sinistra, a destra 
e al centro.  
Per realizzare i primi due tipi di allineamento, si è ricorsi alla proprietà CSS float, la 
quale rimuove l’elemento dal normale flusso del documento HTML e lo sposta su 
uno dei due lati (destro o sinistro) del suo elemento contenitore. Così facendo, il 
contenuto che circonda l’elemento in float scorrerà intorno ad esso sul lato opposto 
rispetto a quello indicato come valore di float.  
In caso di allineamento a sinistra, con il metodo jQuery css() si assegna all’elemento 
selezionato la proprietà float con valore left. In questo modo, il contenuto intorno 
all’elemento scorrerà intorno ad esso sul lato destro. In caso di allineamento a destra, 
con il metodo jQuery css() si assegna all’elemento selezionato la proprietà float con 
valore right. Così il contenuto intorno all’elemento scorrerà intorno ad esso sul lato 
sinistro.  
Il terzo tipo di allineamento, quello al centro, funziona in modo diverso rispetto agli 
altri due. Nei precedenti, per far sì che un elemento fosse posizionato da un lato ci si 
è avvalsi della proprietà float. Nel caso dell’allineamento al centro non è possibile 
usare float, in quanto questa proprietà non prevede valori che consentano di centrare 
un elemento. Perciò è stato necessario avvalersi di un'altra proprietà, in particolare di 
quella che regola la distanza dei margini. Se si assegna ad un elemento un valore di 
distanza dei margini pari a “0 auto” in un’unica istruzione vengono annullate le 
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distanze di tutti i margini, le quali vengono impostate in automatico dai browser. In 
questo modo si riesce a collocare un elemento esattamente al centro del contenitore 
in cui si trova.  
Dunque nel caso dell’allineamento al centro ci si è avvalsi del metodo jQuery css() 
per assegnare 2 proprietà CSS:  
1- float: none;  
2- margin: 0 auto;  
La prima proprietà serve ad annullare qualsiasi tipo di allineamento laterale 
preesistente, la seconda serve a centrare l’elemento.  
 
6.2.1.5) L’aggiunta di una casella di testo: 
 
Il quinto comando partendo dall’alto a sinistra nell’editor serve ad aggiungere una 
casella di testo all’interno della pagina da modificare. Per prima cosa, avvalendomi 
di JavaScript, ho creato un nuovo elemento HTML di tipo paragrafo, un tag p, a cui 
ho assegnato un identificativo (id) del valore “CRD_p#numero” per 
contraddistinguerlo da altri eventuali paragrafi presenti nella pagina. A questo 
paragrafo che ho creato ho assegnato il testo “casella di testo”. Sono consapevole che 
si tratta di un testo molto generico, ma è stata una scelta voluta in quanto uno dei 
successivi comandi serve proprio a modificare un testo esistente. Dunque questo 
comando per l’aggiunta di un elemento di testo è stato pensato insieme a quello per 
la modifica di un testo. Così combinando i due comandi l’utente ha la possibilità di 
crearsi un nuovo testo personalizzato. Una volta creato l’elemento paragrafo è 
necessario stabilire dove collocarlo all’interno della pagina da modificare. Qui entra 
in gioco la funzione di selezione, in quanto il paragrafo appena creato verrà 
posizionato subito dopo l’elemento selezionato. Ciò è possibile grazie al metodo 
jQuery insertAfter()
24
 che consente appunto di inserire un certo elemento subito dopo 
un altro.  
 
                                                                                  
24 insertAfter() è un metodo jQuery che si applica ad un elemento, passandogli un parametro. Il metodo fa in 
modo che l’elemento su cui viene invocato venga inserito dopo il selettore passato come parametro. Questo 
metodo è molto utile per inserire un elemento subito dopo un altro.  
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6.2.1.6) L’eliminazione di un elemento: 
 
Il sesto comando situato in alto a sinistra nell’editor serve ad eliminare un elemento 
selezionato. Per farlo ho utilizzato il metodo jQuery remove()
25
, il quale estrae 
l’elemento dal DOM HTML e lo rimuove completamente, insieme a tutto ciò che si 
trova al suo interno, compresi anche altri eventuali elementi annidati. Se, per 
esempio, elimino un div con al suo interno due paragrafi p, il risultato sarà 
l’eliminazione sia del div che dei due paragrafi, in quanto elementi annidati 
all’interno dell’elemento selezionato.  
 
6.2.1.7) Nascondere un elemento: 
 
Il settimo comando in alto a sinistra nell’editor serve a nascondere un elemento 
selezionato. Nascondere un elemento è diverso da eliminarlo. La differenza sta nel 
fatto che quando si elimina un elemento questo viene proprio cancellato dal DOM, 
dunque scompare ogni sua traccia nel documento HTML. Quando invece si nasconde 
un elemento, questo non viene cancellato, ma continua ad essere presente nel DOM, 
anche se non è visibile alla vista. Dunque in quest’ultimo caso l’elemento esiste 
ancora, in quanto è riscontrabile la sua presenza andando ad analizzare il codice 
HTML del documento, ma esso non è visibile, poiché ha impostata una proprietà 
CSS che gli da questa caratteristica. Tale proprietà è “display”, la quale controlla il 
modo in cui elemento viene reso dal browser sulla base del tipo di contenitore 
utilizzato per quell’elemento HTML. Display può avere come valore solo alcune 
parole chiave predefinite, tra queste c’è quella che io ho usato per nascondere 
l’elemento selezionato. Assegnando a esso la proprietà CSS display con valore 
“none” ho fatto sì che l’elemento non sia visto come un contenitore e di conseguenza 
non sia proprio mostrato nella vista del browser. Per fare ciò mi sono avvalsa del 
metodo jQuery css(), in cui ho assegnato all’elemento selezionato la proprietà 
“display” con valore “none”.   
 
 
                                                                                  
25 remove() è un metodo jQuery che si applica ad un elemento per eliminarlo, rimuovendolo completamente dal 
DOM HTML.  
82 
 
6.2.1.8) Cambiare il colore di sfondo di un elemento: 
 
L’ottavo comando situato a sinistra in alto nell’editor serve a cambiare il colore di 
sfondo dell’elemento selezionato. Una volta cliccato il pulsante si apre una piccola 
tendina contenente una casella di testo che riporta un codice esadecimale di tipo 
RGB
26
. Dopo aver aperto questa tendina, se si clicca sulla casella di testo si apre una 
palette dei colori, ovvero un insieme di riquadri colorati ognuno rappresentante un 
colore diverso.  
 
Fig. 6.8) Screenshot che mostra il comando per cambiare il colore di sfondo e la 
palette dei colori  
 
Tale palette è stata realizzata attraverso l’ausilio di un plugin27 jQuery chiamato 
“kolor Picker”, che consente appunto di avere visualizzata una tavolozza di colori e 
cliccando su un colore risalire al corrispondente codice esadecimale RGB.  
                                                                                  
26
 RGB è acronimo di “Red Green Blue”, ovvero “rosso verde blu” ed è un tipo di notazione dei colori 
esadecimale, cioè un codice che ha come primo carattere “#” seguito da sei caratteri alfanumerici compresi tra 0 e 
9 e tra “a” e “f”. Di questi sei caratteri, i primi due rappresentano il valore del colore rosso, il terzo e quarto del 
colore verde ed il quinto e sesto del colore blu. 
27
 Un plugin è un programma non autonomo che interagisce con un altro per ampliarne le funzioni.  
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La palette dispone di tre tipologie di colori, divisi in: Dark (scuri), neutral (neutri), 
bright (brillanti/chiari).  
Cliccando su una delle tipologie cambiano i colori messi a disposizione dalla palette. 
Inoltre la tavolozza, oltre a dare la possibilità di scegliere il colore in modo visuale, 
perciò semplicemente cliccando sul colore scelto, da anche la possibilità di scrivere 
nel campo di testo il codice esadecimale del colore. Perciò, dopo aver cliccato sul 
pulsante adibito al cambio del colore di sfondo, possiamo o scrivere il codice 
esadecimale RGB nella casella di testo o cliccare su uno dei colori presenti nella 
palette. In quest’ultimo caso, una volta cliccato sul colore, la palette salva nel campo 
di testo il codice esadecimale RGB associato a quel colore. Per modificare 
concretamente il colore di sfondo di un elemento mi sono avvalsa della proprietà 
CSS background-color, la quale accetta come valore un codice colore che può essere 
scritto seguendo notazioni diverse. Tra queste è accettata anche la notazione 
esadecimale RGB. Perciò, avvalendomi del metodo jQuery css() ho assegnato 
all’elemento selezionato la proprietà “background-color” con valore il codice 
esadecimale RGB ricavato dalla palette kolor Picker.  
 
6.2.1.9) L’allineamento del testo di un elemento: 
 
Il nono comando in alto a sinistra nell’editor serve a modificare l’allineamento del 
testo di un elemento. Quando si parla di allineamento del testo si fa riferimento al 
criterio di impaginazione tipografica in cui si dispone una colonna di testo in modo 
che tutte le linee risultino allineate verticalmente tra loro lungo uno o due dei margini 
orizzontali. Dunque nell’editor con la dicitura “allineamento del testo” viene inteso 
l’allineamento orizzontale. Tale allineamento può essere di 4 tipi: Bandiera a destra, 
bandiera a sinistra, epigrafe/centrato, blocchetto/giustificato.  
Nel caso dell’allineamento a bandiera a destra, la giustezza (ovvero la larghezza della 
colonna di testo) è allineata a destra e non a sinistra. Viceversa, nel caso 
dell’allineamento a bandiera a sinistra, la giustezza è allineata a sinistra e non a 
destra. L’allineamento centrato fa in modo che la colonna di testo sia allineata 
sull’asse centrale della giustezza. In caso di allineamento giustificato, la giustezza è 
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allineata su entrambi i lati, dunque tutte le righe sono allineate verticalmente tra loro 
lungo i margini destro e sinistro.  
Proprio perché l’allineamento può essere di quattro tipi, nell’editor il comando per 
l’allineamento del testo è stato impostato come pulsante di primo livello, dunque non 
esegue direttamente un’operazione, ma apre una tendina. In questa tendina vi sono 
quattro pulsanti, uno per ogni tipo di allineamento. In tutti e quattro i casi 
l’allineamento del testo è stato realizzato seguendo il medesimo criterio. Per allineare 
orizzontalmente il testo mi sono avvalsa della proprietà CSS text-align. Per assegnare 
la proprietà con il rispettivo valore, ho usato il metodo jQuery css() applicato 
all’elemento selezionato. Nel caso dell’allineamento a destra ho dato a text-align il 
valore “right”, in quello a sinistra “left”, in quello al centro “center” ed in quello 
giustificato “justify”.  
 
6.2.1.10) La modifica del testo di un elemento: 
 
Il decimo comando situato in alto a sinistra nell’editor serve a modificare il testo 
dell’elemento selezionato. Una volta cliccato il pulsante, appare una casella di testo 
sotto forma di textarea. Se è già stato selezionato un elemento, la casella sarà 
riempita dal testo contenuto in quell’elemento. Se invece l’elemento non è stato 
ancora selezionato, la casella risulterà vuota. Come accennato, una volta selezionato 
l’elemento, la casella di testo viene riempita col testo contenuto nell’elemento. Per 
fare ciò, ho creato una funzione JavaScript che per prima cosa controlla se l’elemento 
selezionato è un paragrafo o un’intestazione (heading), dunque se si tratta di un 
elemento di tipo testuale. In caso positivo procede estraendo esclusivamente il 
contenuto testuale di quell’elemento. Per fare ciò, mi sono avvalsa del metodo 
jQuery text(), il quale, dato un elemento, restituisce una stringa di testo contenente il 
testo incluso nell’elemento selezionato. Fatto ciò, è stato necessario inviare il testo 
alla casella presente nella tendina aperta dal comando di modifica dell’editor. Per 
farlo, nella pagina dell’editor ho creato una funzione JavaScript che data una stringa 
di testo la assegna alla casella di testo in questione. Tale funzione viene richiamata 
nella pagina di modifica, grazie all’istruzione parent.funzione(), la quale, sfruttando 
la presenza dell’iframe, va a richiamare nella pagina padre dell’iframe (ovvero 
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l’editor) la funzione funzione(). Con questo sistema, la stringa contenente il testo 
dell’elemento e ottenuta col metodo text() è stata passata dalla pagina dell’iframe a 
quella dell’editor ed il testo viene correttamente visualizzato all’interno della casella 
di testo. A questo punto l’utente ha la possibilità di modificare il testo a suo piacere, 
cancellandolo completamente o semplicemente modificandolo in alcune sue parti. 
Una volta modificato il testo, è necessario inviarlo dalla pagina dell’editor a quella 
dell’iframe e poi assegnarlo come testo all’elemento selezionato. Per prima cosa, per 
inviare il testo dall’editor all’iframe, è necessario premere il pulsante di modifica 
situato accanto alla casella di testo. Ciò richiama la funzione JavaScript modifica(), 
che salva il nuovo contenuto della casella di testo sotto forma di stringa. Inoltre la 
pressione del pulsante è associata all’invio di un messaggio al server websocket, 
proprio per indicare che il testo dell’elemento è stato modificato e si è pronti a 
procedere oltre. Nella pagina da modificare, al momento della ricezione del 
messaggio del server websocket, è stata associata la funzione JavaScript modificaT(), 
la quale richiama la funzione della pagina padre (l’editor) modifica() con l’istruzione 
parent.modifica() e ricava il nuovo testo da assegnare all’elemento selezionato. Una 
volta inviato il nuovo testo dalla pagina dell’editor a quella dell’iframe, è necessario 
assegnare tale testo all’elemento selezionato. Per farlo, nella funzione modificaT() si 
procede avvalendosi del metodo jQuery text(), stavolta usato in modo diverso. Prima 
il metodo text() è stato usato senza parametri per ricavare il testo dell’elemento. 
Invece quando si utilizza il metodo text() con un parametro (nella forma 
elemento.test(parametro)), la presenza del parametro indica che il metodo text non 
deve ricavare il testo dell’elemento e restituirlo sotto forma di stringa, ma deve 
assegnare all’elemento il parametro come nuovo testo.  
Ricapitolando, per modificare il testo di un elemento bisogna:  
1- Inviare il testo dell’elemento dalla pagina dell’iframe a quella dell’editor, in modo 
che il testo da modificare appaia nella casella di modifica del testo;  
2- Modificato il testo nella casella di modifica premere il rispettivo pulsante per 
dichiarare che la modifica è avvenuta;  
3- Passare il nuovo testo dalla pagina dell’editor a quella dell’iframe;  
4- Sostituire il vecchio testo con quello nuovo nell’elemento selezionato.  
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6.2.1.11) La modifica del carattere di un elemento: 
 
L’undicesimo comando in alto a sinistra nell’editor rappresenta la possibilità di 
modificare i caratteri del testo di un elemento. I caratteri possono essere modificati in 
vario modo, per questo motivo questo comando non esegue direttamente 
un’operazione, ma apre una tendina. In essa sono presenti 3 comandi, che sono:  
a- Ridimensiona caratteri;  
b- Modifica stile caratteri;  
c- Cambia colore dei caratteri.  
Tutti e tre questi comandi non eseguono direttamente un’operazione, ma aprono 
un’ulteriore tendina ciascuno. Il primo comando serve a ridimensionare i caratteri di 
un elemento di testo. A livello di dimensioni i caratteri possono essere ingranditi o 
rimpiccioliti. Una possibilità era anche quella di inserire un campo di testo in cui far 
indicare all’utente la grandezza del carattere. Ho preferito evitare questa soluzione, in 
quanto ritengo che non tenga conto delle dimensioni originarie del carattere. Proprio 
perché ho voluto tenere in considerazioni le dimensioni originali del carattere, ho 
preferito adottare un approccio in cui partendo da tali dimensioni si va aumentando o 
diminuendo il valore di una certa quantità prestabilita. Per questi motivi, una volta 
cliccato il pulsante per il ridimensionamento dei caratteri, non viene eseguito 
direttamente un comando, ma viene aperta una tendina, contenente due comandi:  
a1- Ingrandisci caratteri;  
a2- Diminuisci caratteri.  
Il primo consente di aumentare la grandezza del carattere dell’elemento selezionato. 
Per prima cosa, ricavo la dimensione del carattere applicando il metodo jQuery css() 
all’elemento e passandoci come parametro la proprietà CSS font-size. Per essere 
sicura che il valore ottenuto sia effettivamente un valore numerico e non una stringa 
di testo, converto il valore ottenuto in un numero avvalendomi dell’operatore 
JavaScript parseFloat(). Inoltre, per essere sicura di ottenere un valore numerico non 
eccessivamente lungo, al risultato precedente applico l’operatore Javascript toFixed() 
con parametro “2”, così in caso di un risultato in virgola mobile viene restituita 
un’approssimazione del numero con massimo due cifre dopo la virgola. Al valore 
precedentemente ottenuto aggiungo 3 ed il risultato lo utilizzo come parametro per 
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indicare la nuova grandezza del carattere. Alla fine, per impostare il parametro come 
grandezza del carattere, uso il metodo jQuery css() sull’elemento e gli passo come 
parametri la proprietà font-size con valore il parametro calcolato precedentemente. Il 
secondo comando è quello che consente di diminuire la grandezza dei caratteri ed ha 
un funzionamento simile a quello per aumentarne la grandezza. Anche in questo caso 
si ricava l’attuale dimensione dei caratteri applicando il metodo jQuery css() 
all’elemento con proprietà CSS font-size. Il valore ottenuto lo si converte per ottenere 
per prima cosa da una stringa un valore numerico e secondariamente per 
approssimare il valore numerico in modo che non sia eccessivamente lungo. Una 
volta ottenuto questo valore a esso si sottrae 3 ed il risultato ricavato sarà il 
parametro da applicare all’elemento. Anche in questo caso, alla fine per impostare la 
giusta grandezza del carattere, uso il metodo jQuery css() con parametri la proprietà 
CSS font-size ed il valore numerico ottenuto precedentemente.  
Tornando alla tendina visualizzata dopo la pressione del pulsante per cambiare il 
carattere del testo di un elemento, successivamente al comando per modificare la 
dimensione del carattere vi è quello per cambiare lo stile del carattere. Un carattere 
può avere vari stili diversi, in questo editor per praticità si è scelto di dare all’utente 
la possibilità di personalizzare il carattere con quelli che sono i 3 stili più comuni, 
ovvero: Grassetto corsivo e sottolineato.  
Per ognuno di questi stili è stato dedicato un comando dell’editor all’interno di una 
tendina che appare dopo aver cliccato sul pulsante per cambiare lo stile del carattere.  
Per modificare lo stile di un carattere con i fogli di stile ci si può avvalere di varie 
proprietà. In particolare per ottenere il grassetto si utilizza la proprietà CSS font-
weight, la quale serve appunto a stabilire lo spessore che deve avere il carattere del 
testo. Per il corsivo si utilizza la proprietà CSS font-style, che serve propriamente a 
definire lo stile dei caratteri di un testo. Per il sottolineato ci si avvale della proprietà 
CSS text-decoration, la quale specifica se aggiungere o meno una decorazione al 
testo ed in caso affermativo che tipo di decorazione aggiungere. Per assegnare queste 
proprietà all’elemento selezionato mi sono avvalsa nuovamente del metodo jQuery 
css() e gli ho assegnato come parametri la proprietà CSS necessaria ed il rispettivo 
valore appropriato. Nel caso del grassetto, ho usato il metodo jQuery css() con 
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parametri la proprietà CSS font-weight ed il valore “bold”. Per il corsivo, al metodo 
css() ho passato come parametri la proprietà CSS font-style ed il valore “italic”. Per il 
sottolineato, al metodo css() ho aggiunto come parametri la proprietà CSS text-
decoration ed il valore “underline”.  
Tornando nuovamente alla tendina visualizzata dopo la pressione del pulsante per 
cambiare il carattere del testo di un elemento, il terzo ed ultimo comando presente 
serve a cambiare il colore del testo di un elemento. Il funzionamento è molto simile a 
quello del comando usato per modificare il colore di sfondo di un elemento. Anche in 
questo caso vi è la necessità di far scegliere all’utente un colore da applicare al testo 
dell’elemento. Per questo motivo, ho inserito una seconda palette dei colori dalle 
stesse fattezze di quella utilizzata per cambiare il colore di sfondo. Infatti in entrambi 
i casi mi sono avvalsa di una palette dei colori generata col plugin jQuery kolor 
Picker. Perciò anche questa tavolozza è dotata di una serie di riquadri colorati, 
ognuno corrispondente ad un preciso codice esadecimale RGB che una volta cliccato 
viene salvato come parametro nella casella di testo adiacente la palette. Altrimenti 
l’utente ha la possibilità di scrivere lui stesso tale codice nella corrispondente casella 
di testo. Una volta stabilito il colore e selezionato l’elemento occorre concretamente 
associare il colore a quell’elemento. Per farlo mi sono avvalsa anche stavolta del 
metodo jQuery css() al quale ho passato come parametri la proprietà CSS color e 
come valore il codice esadecimale RGB selezionato nella palette.  
 
6.2.1.12) La cronologia delle azioni eseguite: 
 
L’editor dispone anche di comandi che consentono di annullare l’ultima azione, 
ripeterla, salvare quanto fatto e mostrare un’anteprima. Per realizzare questi comandi 
è stato necessario creare una cronologia delle azioni eseguite. Proprio a questo scopo, 
all’inizio del file JavaScript che contiene tutte le funzioni dell’iframe, sono stati 
creati tre array vuoti, un contatore inizializzato a “-1” ed una variabile vuota. Gli 
array vuoti servono a tenere traccia di tre fattori importanti:  
1- Azione di editing;  
2- Elemento su cui è stata eseguita l’azione;  
3- Eventuali parametri necessari ad eseguire l’azione sull’elemento.  
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Per salvare le azioni di editing ho creato l’array “storia”, per salvare gli elementi su 
cui è stata eseguita l’azione l’array “storiaEl” ed infine per salvare gli eventuali 
parametri necessari ad eseguire l’azione sull’elemento l’array “storiaPar”.  
Il contatore inizializzato a “-1” si chiama “storiaC” e viene impostato col valore  
“-1” in quanto ogni volta che si salva una nuova azione, prima di farlo, si aumenta di 
1 il contatore. Ciò viene fatto per essere sicuri di salvare ogni volta l’azione in una 
posizione diversa, senza sovrascriverne nessuna. Oltre agli array ed al contatore è 
stato necessario realizzare una variabile vuota, chiamata “copiaEl”, al fine di poter 
salvare dei cloni degli elementi HTML in caso di bisogno. Avere una copia 
dell’elemento è molto utile in certe situazioni, soprattutto quando entrano in gioco 
operazioni quali eliminazione e aggiunta di elementi, dunque operazioni che 
coinvolgono il DOM HTML e non il CSS.  
Ogni volta che viene eseguita un’azione di editing, dunque ogni volta che viene 
utilizzato uno dei primi 11 comandi dell’editor, viene salvata l’azione nella 
cronologia. Ciascuno dei pulsanti che agisce su un elemento quando premuto: 
1- Invia un messaggio al server websocket per indicare l’attivazione del comando;  
2- Poi vengono eseguite le varie istruzioni associate a esso (e che sono state 
precedentemente spiegate per ogni comando);  
3- Poi si salvano le tracce dell’azione nella cronologia;  
4- Infine si invia un nuovo messaggio al server websocket per indicare che si è finito 
di utilizzare il comando, dunque di disattivarlo.  
Il salvataggio nella cronologia avviene allo stesso modo per tutti i comandi di 
editing:  
1- Viene aumentato di 1 il valore del contatore “storiaC”;  
2- Viene associato a storia[storiaC] un parametro di tipo stringa che indica il nome 
dell’azione eseguita (in quanto ogni azione ha associata una stringa specifica ed 
inequivocabile);  
3- Viene associato a storiaEl[storiaC] un parametro di tipo stringa che corrisponde 
all’identificativo (id) dell’elemento HTML selezionato;  
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4- Viene associato a storiaPar[storiaC] un parametro di tipo stringa che varia a 
seconda del comando di cui si tratta. Questo aspetto è approfondito 
nell’Appendice 1.   
 
Comandi che agiscono sull’intera pagina:  
 
 
Fig. 6.9) I pulsanti dei comandi che agiscono sull’intera pagina 
 
Dopo aver descritto nel dettaglio tutti i comandi che agiscono sui singoli elementi 
dell’interfaccia utente della pagina da modificare, restano da analizzare i quelli che 
agiscono sull’intera pagina da modificare. Essi sono collocati nell’angolo in alto a 
destra dell’editor e sono:  
1- Annulla ultima azione;  
2- Ripeti ultima azione;  
3- Ingrandisci vista;  
4- Rimpicciolisci vista;  
5- Anteprima della pagina;  
6- Salvataggio;  
7- Uscita.  
Rispetto ai precedenti comandi questi ultimi non necessitano di interagire con i 
singoli elementi, dunque non hanno bisogno di avvalersi della funzione di selezione, 
gli basta solo l’utilizzo della tecnologia websocket per far comunicare la pagina di 
editing con quella nell’iframe. Ovviamente la comunicazione tramite websocket da 
sola non basta, ma è stato necessario implementare varie funzioni JavaScript per 
realizzare i vari comandi.  
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6.2.1.13) L’annullamento dell’ultima azione eseguita: 
 
Come da titolo, questo comando serve ad annullare l’ultima azione eseguita. A 
questo scopo ho realizzato la funzione JavaScript indietro(), in cui analizzo cosa fare 
in base a quella che è l’ultima azione di editing eseguita. La funzione dunque si 
sviluppa come una serie di blocchi if () {} else if () {} in cui stabilisco cosa 
fare per ogni azione. In generale se l’ultima azione eseguita non è un annullamento 
ma una normale azione di editing, la prima cosa che viene fatta è l’incremento di uno 
del contatore “storiaC”. Dopo di che all’indice “storiaC” dei 3 array “storia”, 
“storiaEl” e “storiaPar” vengono assegnati gli opportuni valori. A storiaEl[storiaC] 
solitamente viene assegnato il valore di storiaEl[storiaC-1], dunque il valore 
dell’identificativo (id) dell’elemento che è contenuto all’indice precedente. Un 
discorso simile vale per storiaPar[storiaC] a cui si assegna come valore quello di 
storiaPar[storiaC-1], ovvero il valore del parametro contenuto all’indice precedente. 
A storia[storiaC], invece, viene assegnato un nuovo valore che corrisponde ad una 
stringa di testo che ha una dicitura del tipo “annullaAzione”, dove al posto di 
“Azione” c’è scritto il nome effettivo dell’azione precedentemente compiuta. Dunque 
quando si annulla l’ultima azione di editing eseguita si aggiunge una nuova entrata 
nella cronologia in cui si spiega che sull’ultimo elemento si sta annullando l’ultima 
azione eseguita.  
L’annullamento dell’ultima azione eseguita avviene in questo modo per tutti i 
comandi, ma presenta alcune differenze per tre di essi:  
1- Spostamento di un elemento;  
2- Eliminazione di un elemento;  
3- Aggiunta di una casella di testo;  
Queste differenze sono approfondite nell’appendice 2.  
  
 
6.2.1.14) La ripetizione dell’ultima azione eseguita: 
 
Quando si lavora con un editor di qualsiasi tipo, capita di compiere delle azioni e poi 
di volerle annullare. A tale scopo è stato realizzato il comando di annullamento 
dell’ultima azione eseguita. In alcuni casi però può capitare che l’utente decide di 
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annullare l’ultima azione eseguita ma, non contento del risultato, vuole ripetere e 
ripristinare quest’ultima azione. Questo è lo scopo del pulsante di ripetizione 
dell’ultima azione eseguita. Tale comando serve proprio a ripristinare l’ultima azione 
annullata. Se per esempio, l’utente decide di eliminare un elemento, annullando 
l’azione ripristina l’elemento, ma ripetendo l’azione finisce con il cancellare un’altra 
volta l’elemento. A questo scopo ho realizzato la funzione JavaScript avanti(), in cui 
analizzo cosa fare in base a quella che è l’ultima azione di annullamento eseguita. La 
funzione dunque si sviluppa come una serie di blocchi  
if () {} else if () {} in cui stabilisco cosa fare per ogni annullamento. In 
generale se l’ultima azione eseguita è un annullamento e non una normale azione di 
editing, la prima cosa che viene fatta è l’incremento di uno del contatore “storiaC”. 
Dopo di che all’indice “storiaC” dei 3 array “storia”, “storiaEl” e “storiaPar” 
vengono assegnati gli opportuni valori. A storiaEl[storiaC] solitamente viene 
assegnato il valore di storiaEl[storiaC-1], dunque il valore dell’identificativo (id) 
dell’elemento che è contenuto all’indice precedente. Un discorso simile vale per 
storiaPar[storiaC] a cui si assegna come valore quello di storiaPar[storiaC-1], ovvero 
il valore del parametro contenuto all’indice precedente. A storia[storiaC], invece, 
viene assegnato un nuovo valore che corrisponde ad una stringa di testo che ha una 
dicitura del tipo “azione”, dove al posto di “azione” c’è scritto il nome effettivo del 
comando precedentemente eseguito. Dunque quando si ripete l’ultima azione di 
editing eseguita si aggiunge una nuova entrata nella cronologia in cui si spiega che 
sull’ultimo elemento si sta ripetendo l’ultima azione eseguita.  
Come per l’annullamento dell’ultima azione eseguita, anche nella ripetizione 
dell’ultima azione la logica seguita in tutti i comandi è quella spiegata sopra, ma per 
tre di essi vi sono alcune differenze. I tre comandi in questione sono sono:  
1- Spostamento di un elemento;  
2- Eliminazione di un elemento;  
3- Aggiunta di una casella di testo;  
Queste differenze sono approfondite nell’appendice 3.  
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6.2.1.15) L’ingrandimento della vista della pagina: 
 
Tra i comandi che effettuano operazioni sull’intera pagina vi è quello che consente di 
ingrandire la vista della pagina. Esso prende la pagina dell’iframe e la restituisce con 
un ingrandimento diverso. Per farlo mi sono avvalsa della proprietà CSS zoom, la 
quale serve proprio a controllare il grado di ingrandimento di un elemento. Per far sì 
che l’intera pagina da modificare risultasse ingrandita ho applicato la proprietà zoom 
all’elemento HTML body, in quanto esso raccoglie tutti gli elementi visibili. Ogni 
volta che si preme il pulsante di ingrandimento la vista della pagina nell’iframe viene 
aumentata del 15%. A tale scopo è stato dunque necessario per prima cosa ricavare il 
valore di zoom di tale pagina, dopo di che a tale valore si è aggiunto 0,15. Per 
realizzare questo meccanismo mi sono avvalsa del metodo css() di jQuery e l’ho 
usato 2 volte applicato all’elemento HTML body. La prima volta l’ho usato su body 
per ricavare il valore dello zoom, dunque gli ho passato solo un parametro (zoom). 
La seconda volta invece ho usato css() per assegnare il corretto valore di zoom, 
dunque gli ho passato sue parametri, uno “zoom” e l’altro il valore precedentemente 
ottenuto incrementato del 15%.  
 
6.2.1.16) La riduzione della vista della pagina: 
 
Essendo stato realizzato un comando per l’ingrandimento della vista della pagina, se 
ne è ovviamente realizzato anche uno che esegue l’operazione opposta, ovvero la 
riduzione della vista della pagina. Viene presa in considerazione solo la pagina 
nell’iframe e la sua vista viene restituita con un ingrandimento diverso, più piccolo. 
Anche in questo caso per impostare l’ingrandimento mi sono avvalsa della proprietà 
CSS zoom applicata all’elemento HTML body della pagina nell’iframe. Ogni volta 
che viene premuto il pulsante di riduzione la vista della pagina da modificare 
rimpicciolisce di un 15%. A tale scopo è stato dunque necessario per prima cosa 
ricavare il valore di zoom di tale pagina, dopo di che a tale valore si è sottratto 0,15. 
Per realizzare questo meccanismo mi sono avvalsa del metodo css() di jQuery e l’ho 
usato 2 volte applicato all’elemento HTML body. La prima volta l’ho usato su body 
per ricavare il valore dello zoom, dunque gli ho passato solo un parametro (zoom). 
La seconda volta invece ho usato css() per assegnare il corretto valore di zoom, 
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dunque gli ho passato sue parametri, uno “zoom” e l’altro il valore precedentemente 
ottenuto decrementato del 15%. 
 
6.2.1.17) L’anteprima della pagina: 
 
Il comando di anteprima della pagina nell’iframe consente di mostrare una vista 
integrale della pagina adattata al dispositivo. Per ottenere questa anteprima è stato 
necessario predisporre alcune cose:  
1- Nel momento della creazione del file della proposta, è stato aggiunto al 
documento HTML da modificare subito dopo il tag body un tag div contenente 
un overlay
28
;   
2- Nel file JavaScript contenente tutte le funzioni della pagina da modificare è stata 
predisposta la funzione preview();  
3- Alla funzione preview() è stata associata anche una pagina php che si occupa di 
generare il file HTML mostrato come anteprima, tale pagina si chiama 
“anteprima.php”.  
Nella pagina è stato inserito un overlay al fine di avere un contenitore a scomparsa in 
cui andare a collocare l’anteprima. All’interno dell’overlay è stato inserito un iframe 
che visualizza un file HTML appena creato per l’anteprima. Quando l’utente 
nell’editor clicca sul pulsante di anteprima, avviene uno scambio di messaggi 
websocket tra pagine per indicare che il comando è attivo e deve rimanere tale 
fintanto che l’overlay è aperto. Oltre allo scambio di messaggi viene eseguita la 
funzione preview(), la quale salva l’attuale vista HTML del documento, sfruttando la 
proprietà innerHTML applicata al tag HTML. Dopo di che di questa stringa di testo 
ottenuta contenente il codice della pagina viene fatta la serializzazione e poi viene 
inviata con metodo “post” al file “anteprima.php”. In questo file php, per prima cosa 
attraverso il metodo “post” viene recuperato il valore di stringa inviato, che 
corrisponde al codice HTML aggiornato della pagina modificata. Questo valore 
                                                                                  
28
 L’overlay è un contenitore che appare solitamente su richiesta dell’utente e che dunque si ha la possibilità di 
aprire e chiudere. L’effetto ricorda quello di un pop-up, ma non è assolutamente un pop-up, in quanto non apre 
nuove finestre. Dunque è un contenitore che appare sovrapposto alla schermata principale.  
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viene utilizzato per creare un nuovo oggetto php di tipo DOMDocument
29
, al quale 
prima vengono eliminati tutti i tag HTML script, in modo da rimuovere la funzione 
di selezione, poi il codice risultante viene salvato in un file HTML attraverso il 
metodo saveHTMLFile(). Il risultato di questa computazione viene restituito alla 
funzione preview(), la quale provvede a riempire il contenuto dell’iframe di 
anteprima con la pagina appena salvata.  
Dunque visualizzare l’anteprima della pagina modificata con tutti i cambiamenti 
apportati significa vedere un iframe in un overlay aperto su richiesta alla pressione 
del pulsante di anteprima. Inoltre l’overlay aperto è aggiornato in tempo reale, in 
quanto nell’iframe viene caricato esclusivamente il file appena salvato come 
anteprima.  
 
6.2.1.18) Il salvataggio della pagina: 
 
Nell’editor è presente un comando che consente di salvare la pagina appena 
modificata. Il risultato del salvataggio sarà un file HTML contenente tutte le 
modifiche stilistiche apportate alla pagina in un CSS interno inserito nell’intestazione 
del file HTML e racchiuso in una media query corrispondente al dispositivo per cui 
era stato selezionato all’inizio l’adattamento. Il file HTML salvato, oltre a contenere 
il CSS interno, avrà anche il DOM HTML aggiornato, dunque si terrà traccia degli 
eventuali elementi eliminati, aggiunti e/o spostati. Quando viene premuto il pulsante 
di salvataggio, avviene uno scambio di messaggi via websocket tra la pagina 
nell’iframe e l’editor. Per prima cosa viene passato all’iframe il nome del file HTML 
della pagina e le dimensioni del dispositivo selezionato come target di adattamento. 
Le dimensioni del dispositivo servono per creare una media query ad hoc, per cui 
quando si predispone il salvataggio del CSS interno viene creato un tag HTML 
“style” da collocare nell’intestazione del file HTML. Al tag style viene associato 
l’attributo “media” con valore “only screen and(max-device-width: L px) and(max-
device-height: A px) and(orientation: portrait)”. Questa istruzione significa che 
stiamo impostando uno stile dedicato ad un dispositivo che ha come massima 
                                                                                  
29 DOMDocument è una classe PHP che consente di lavorare su file HTML e XML aggiungendo, eliminando e/o 
modificando elementi e/o loro attributi.  
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ampiezza dello schermo L px e massima altezza dello schermo A px e orientamento 
di tipo portrait, cioè verticale. Una volta impostata la media query è necessario 
impostare le regole CSS da inserirvi all’interno. Per farlo ho creato la funzione 
stylesheet(), che spiegherò nel paragrafo seguente.  
Una volta realizzato il CSS interno, prima di salvare il file HTML è necessario 
ripulire il codice. Per farlo occorre eliminare tutto ciò che era stato aggiunto per far 
funzionare la funzione di selezione, ovvero:  
1- Eliminare tutti gli attributi HTML “onclick”, “onmouseover” e “onmouseout;  
2- Eliminare i tag script associati; 
3- Eliminare i tag link associati;  
4- Eliminare i meta tag associati.  
Oltre a ciò è necessario rimuovere anche:  
5- L’overlay che consente di visualizzare l’anteprima;  
6- Eventuali proprietà CSS zoom aggiunte per ingrandire o rimpicciolire la vista 
della pagina.  
Una volta eliminati tutti questi elementi, il codice HTML risulta pulito ed è possibile 
prepararlo per il salvataggio su file. A questo punto entra in gioco un meccanismo 
simile a quello utilizzato per il comando di anteprima. Il codice HTML viene salvato 
sotto forma di stringa in una variabile, grazie al metodo JavaScript innerHTML() 
applicato al tag HTML della pagina. Questa stringa viene serializzata e passata con 
metodo “post” come parametro alla pagina “salvaPagina.php”. Una volta nella 
pagina php, vengono ricavati col metodo “post” i due dati passati, ovvero la stringa 
contenente il codice HTML della pagina e la stringa contenente il nome del file della 
pagina. A questo punto la stringa col codice viene associata ad un oggetto 
DOMDocument e viene salvata come documento HTML col metodo 
saveHTMLFile() e col nome che è stato passato come parametro.  
Al termine di questa computazione, nella pagina dell’editor scompare la pagina da 
modificare e appare un messaggio che avvisa che la proposta di adattamento è stata 
salvata.  
 
 
 
97 
 
6.2.1.19) Il salvataggio dello stile della pagina: 
 
Nel paragrafo precedente ho accennato all’esistenza di una funzione chiamata 
stylesheet(). Tale funzione serve a salvare in un’unica stringa di testo tutte le regole 
CSS applicate durante la modifica. Il salvataggio delle regole richiede diversi 
controlli, in quanto l’editor prevede l’esistenza del comando di annullamento di 
un’azione di editing. Perciò se l’utente esegue un’azione, per esempio cambia un 
colore di sfondo ad un elemento, e poi annulla questa azione, dunque fa finta che 
nulla sia successo e la pagina torna come prima, l’azione eseguita non deve 
assolutamente essere salvata nel CSS. Nelle regole di stile vanno salvate solo le 
azioni non annullate. Basandomi su questo ragionamento, ho esaminato ad una ad 
una tutte le entrate nella cronologia delle azioni (“storia”) ed ho creato una serie di 
condizioni scandite da blocchi if () {} else if () {} in cui verifico che 
l’azione analizzata sia una vera e propria azione e non un annullamento e l’azione 
che la precede non sia un annullamento. Se queste condizioni vengono rispettate, 
allora viene salvata una specifica regola CSS. Per il salvataggio della regola ho 
creato un caso particolare per ogni azione ed il funzionamento è sempre lo stesso. 
Dato l’indice in cui mi trovo (i), prendo l’elemento corrispondente all’indice e che è 
salvato sotto forma di identificativo (id) e lo salvo come variabile “b”. Poi analizzo 
l’azione corrispondente in “storia” all’indice (i) e sulla base dell’azione eseguita 
salvo la rispettiva regola CSS ed elimino il CSS inline
30
. Se, per esempio, la variabile 
b vale “contenitore” e l’azione eseguita consiste nel cambiare il colore di sfondo 
dell’elemento “contenitore”, la regola salvata sarà:  
 
#contenitore {background-color: #000000;} 
 
Dunque a inizio funzione si parte con una stringa di testo vuota chiamata “istr” e che 
dovrà contenere tutte le regole CSS. Ogni volta che si va ad aggiungere un nuova 
regola, essa deve essere inserita in coda a “istr”. Perciò, avvalendomi dell’operatore 
                                                                                  
30
 Un foglio di stile CSS si dice “inline” (tradotto “in linea”) quando si trova all’interno del documento nella 
stessa riga dell’elementoHTML a cui applicato. Infatti per utilizzare il CSS inline ci si avvale dell’attributo style 
inserito nel tag HTML desiderato. Nel CSS interno le regole sono collocate tutte insieme in un unico blocco 
nell’intestazione del documento, nel CSS inline le regole sono sparse nel documento, in quanto ognuna si trova 
all’interno del corrispondente tag HTML.  
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di concatenazione di stringhe “+”, a “istr” concateno se stesso e poi la regola appena 
individuata. L’analisi di tutte le azioni di editing dunque porta ad una continua 
concatenazione di stringhe, che alla fine generano l’insieme di regole CSS da salvare.  
Una volta analizzate tutte le azioni eseguite, la funzione restituisce il valore della 
stringa “istr” alla funzione di salvataggio del file HTML.  
 
6.2.1.20) L’uscita dall’editor: 
 
L’ultimo dei comandi analizzati è quello che consente di uscire dall’editor. Questo, 
come i precedenti, una volta premuto genera una scambio di messaggi via websocket 
tra pagina dell’editor e pagina nell’iframe. Quando il pulsante di uscita viene 
selezionato appare un overlay dall’aspetto di un contenitore bianco che sovrasta 
l’intera schermata e che riporta un messaggio di avviso. L’overlay serve appunto a 
chiedere all’utente se è sicuro di voler abbandonare la pagina dell’editor. Dopo aver 
riportato il messaggio, vengono mostrati due pulsanti: Il primo è “sì”, che consente 
l’uscita dall’editor, il secondo è “no”, che fa chiudere l’overlay e rimanere l’utente 
dentro all’editor. Per chiudere l’overlay inoltre ci sono anche altri 2 sistemi:  
1- Il pulsante “exit” in alto a destra nell’overlay;  
2- Cliccando sullo sfondo nero accanto all’overlay.  
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Capitolo 7: “Applicazione”: 
Dopo aver progettato ed implementato il prototipo CrowdResponsiveDesign, voglio 
spiegare meglio quali sono le potenzialità di questo strumento ed in che modo 
potrebbe essere utilizzato dagli utenti. Per farlo, ho deciso di mostrare un esempio 
pratico, eseguito da uno specifico utente, che per ragioni di privacy chiamerò Carlo, 
il quale esegue precisi task all’interno della piattaforma. Egli rispecchierà il tipo di 
utente a cui si rivolge la piattaforma, ovvero persone che hanno almeno qualche 
competenza informatica e sono interessate a progettare applicazioni web in modo 
responsivo e magari anche collaborativo. Carlo è un ragazzo di 30 anni che possiede 
buone competenze informatiche e che lavora come web designer. Un giorno arriva a 
visitare il sito di CrowdResponsiveDesign e, dopo averlo consultato per un po’, 
decide di registrarsi come utente “pinco”, al fine di poter utilizzare il sito in ogni sua 
parte.  
 
Fig. 7.1) Screenshot della home page personale dell’utente pinco  
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Dopo qualche ora, uno degli amministratori del sito approva la registrazione di Carlo, 
così egli può accedere alla piattaforma come utente pinco. Una volta effettuato 
l’accesso, pinco può:  
1- Aprire un nuovo contest;  
2- Partecipare al contest di un altro utente;  
3- Chiudere i propri contest e decretare i vincitori.  
Caso 1) Pinco decide di aprire un nuovo contest:  
Un contest è una gara a tempo in cui, partendo da una pagina web data dal 
crowdsourcer, gli utenti possono collaborare fornendo loro proposte di adattamento a 
vari dispositivi mobili. Quando pinco decide di aprire un nuovo contest, egli diventa 
crowdsourcer di quel contest e fornisce agli altri utenti come punto di partenza una 
sua pagina web in versione desktop e per la quale vorrebbe ottenere più adattamenti 
possibili per dispositivi mobili. Dunque pinco compila l’apposito form allegandovi 
un file zip contenente la sua pagina web e tutto il necessario per visualizzarla 
correttamente (ovvero eventuali immagini e fogli di stile) e invia il tutto alla 
piattaforma. Il contest di pinco, prima di essere visibile a tutti sul sito, necessita 
dell’approvazione da parte di un amministratore di CrowdResponsiveDesign. Una 
volta approvata la richiesta, il contest di pinco viene collocato nella sezione “contest 
in corso” ed è visibile a tutti gli utenti, anche a quelli non registrati, ma solo quelli 
registrati possono dare il loro contributo al contest. Una volta pubblicato il contest, a 
pinco non resta che aspettare che qualcuno gli invii qualche proposta. Dopo un certo 
periodo di tempo, pinco chiuderà il contest e decreterà quali sono state le proposte 
migliori e dunque gli utenti vincitori di quel contest.  
Caso 2) Pinco decide di partecipare al contest di un altro utente:  
Pinco, mentre aspetta di chiudere il proprio contest e decretarne i vincitori, decide di 
passare il tempo navigando sul sito di CrowdResponsiveDesign osservando quelli 
che sono gli altri contest in corso oltre al suo. Tra questi ne trova uno che attira la sua 
attenzione, si tratta del contest “Simple Green” dell’utente Pippo, il quale richiede 
versioni adattate per dispositivi mobili di una sua pagina inerente un template per un 
sito a cui sta lavorando. Dopo aver letto la scheda del contest, pinco decide di fornire 
una sua versione adattata per iPhone 5. Dunque seleziona il dispositivo di 
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adattamento dall’elenco e poi viene indirizzato a CrowdResponsiveDesign Editor. 
Una volta dentro all’editor, pinco si ritrova ad avere la pagina da adattare visualizzata 
in un riquadro e sopra di essa una serie di comandi che consentono operazioni di 
editing di vario genere.  
 
 
Fig. 7.2) Screenshot che mostra pinco nell’editor all’inizio dell’editing  
 
Per realizzare la sua versione, pinco sceglie di ridurre le dimensioni del logo della 
pagina, spostare alcuni elementi in modo da fargli occupare meno spazio orizzontale 
possibile, eliminarne degli altri, ridurre la grandezza di alcuni caratteri e ridurre la 
distanza di alcuni margini. Dunque pinco ha utilizzato nell’editor i comandi di 
spostamento, ridimensionamento, eliminazione, riduzione margini e riduzione 
grandezza del carattere.  
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Fig. 7.3) Screenshot che mostra Pinco nell’editor mentre sposta un elemento  
 
 
Fig. 7.4) Screenshot che mostra Pinco nell’editor mentre riduce la grandezza del font   
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Fig. 7.5) Screenshot che mostra Pinco nell’editor mentre riduce i margini di un 
elemento  
  
Una volta eseguite queste operazioni, pinco si ritiene soddisfatto del risultato e 
decide di salvare ed inviare la sua proposta al contest di Pippo. Per farlo clicca sul 
pulsante di salvataggio della proposta.  
 
 
Fig. 7.6) Screenshot che mostra la proposta realizzata da Pinco con l’editor, ovvero 
un adattamento del sito per iPhone 5 
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Fatto ciò a pinco non resta altro da fare che aspettare che quel contest venga chiuso 
dal crowdsourcer Pippo e vedere se per caso rientra tra i vincitori del contest. In caso 
di vittoria, la proposta di pinco al contest di Pippo sarà visualizzata all’interno della 
scheda del contest terminato “Simple Green”. Inoltre, la vittoria corrisponderà ad una 
ricompensa per pinco, la quale è stabilita a inizio contest dal crowdsourcer Pippo.  
 
 
Caso 3) Pinco decide di chiudere il contest che aveva aperto e di decretarne i 
vincitori:  
Dopo un po’ di tempo, pinco decide di chiudere il contest che aveva aperto. Tale 
contest dunque non è più visibile pubblicamente nella sezione “contest in corso”, ma 
viene trasferito nella sezione “contest terminati”. I contest che si trovano in questa 
sezione, essendo terminati, non danno la possibilità all’utente di fornire sue proposte 
di adattamento, ma gli consentono solo di visualizzare le proposte vincenti. Una volta 
chiuso il contest, pinco deve decretare uno o più vincitori. Normalmente un contest, 
come una qualsiasi gara, dovrebbe vincerlo solo una persona. Nel caso di 
CrowdResponsiveDesign, il crowdsourcer può decretare più di un vincitore proprio 
per la tipologia di piattaforma in cui ci troviamo. Se al contest di pinco hanno 
partecipato 10 persone e 3 di queste hanno realizzato 3 adattamenti molto belli per 3 
dispositivi mobili diversi, è giusto che tutti e tre gli utenti vincano il contest. Dunque 
pinco, dopo aver chiuso il contest, inizia a sfogliare tutte le proposte che gli sono 
pervenute. Tra queste sceglie di decretare 3 vincitori, i quali hanno realizzato 
versioni per: iPhone5, Samsung Galaxy S5, iPad Air. I vincitori sono 3 e non uno 
solo, in quanto questi utenti hanno realizzato ognuno una versione per un diverso 
dispositivo mobile e ciascuna di esse è altrettanto valida, dunque merita di vincere 
tanto quanto le altre. Le 3 proposte vincitrici vengono così visualizzate 
pubblicamente all’interno della scheda del contest ormai chiuso da pinco.  
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Capitolo 8: “Valutazione”: 
Dopo aver progettato ed implementato il prototipo CrowdResponsiveDesign, si è 
deciso di valutarlo nella sua usabilità, al fine di capire la sua reale efficacia. Tale 
valutazione viene fatta a prototipo terminato, dunque è una valutazione di tipo 
riassuntivo che serve a convalidare la qualità del prodotto. Non sono interessata a 
valutare il sito nel complesso, in quanto non presenta alcuna particolarità tecnica. Mi 
interessa piuttosto valutare l’editor, in quanto rappresenta la parte più ricca del sito e 
anche la parte che tecnicamente è stata più difficile da realizzare. Le difficoltà 
tecniche sono date sia dalle tante funzionalità di cui dispone l’editor e che sono 
ognuna di varia complessità, sia dal fatto che esse si appoggiano su altre che non 
sono state realizzate completamente da me, ma sono dei miei arrangiamenti di 
funzioni già esistenti. Per valutare CrowdResponsiveDesign Editor si è scelto di 
organizzare un test utente seguito dalla compilazione di un questionario di 
valutazione.  
Basandosi sulle pagine realizzare dagli utenti, la maggior parte di essi ha realizzato 
adattamenti per i seguenti dispositivi mobili: Galaxy S4, iPhone 5, iPad Air, Galaxy 
Tab 7, Galaxy S3 Mini e iPhone 4. Sempre basandosi sulle proposte che hanno creato 
gli utenti, si può notare che i comandi dell’editor più utilizzati sono stati quelli di: 
Spostamento, ridimensionamento, eliminazione, cambiamento del colore di sfondo di 
un elemento, ridimensionamento dei caratteri di un testo di un elemento.  
 
8.1) Organizzazione del test:  
Il test di usabilità alla fine darà come risultati dei dati quantitativi, dunque oggettivi, 
che saranno molto importanti per capire eventuali errori presenti nel prototipo. 
L’obiettivo del test utente è quello di valutare l’usabilità dell’editor, dunque mi 
interessa sapere se gli utenti riescono ad utilizzare le varie funzioni dell’editor, a 
capirne la logica e la grafica. Il test richiede circa 20 minuti di tempo, durante i quali 
gli utenti per prima cosa provano ad eseguire i task richiesti e subito dopo rispondono 
alle domande del questionario. Visto che gli utenti sono chiamati ad eseguire dei 
task, si è preferito eseguire il test in laboratorio e supervisionare gli utenti durante lo 
svolgimento dei compiti. Per fare il test, gli utenti si sono avvalsi dei computer del 
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laboratorio ed hanno usato vari browser internet, tra cui Internet Explorer, Firefox e 
Google Chrome. Come condizioni iniziali per poter svolgere il test utente, si è 
chiesto ai partecipanti di visitare il sito di CrowdResponsiveDesign, accedere come 
uno specifico utente registrato, selezionare uno dei contest in corso ed un dispositivo 
per l’adattamento. Fatto ciò, l’utente è stato indirizzato a CrowdResponsiveDesign 
Editor, il luogo in cui eseguire i vari task richiesti. Per determinare il successo del 
test utente, alla fine si è chiesto ai partecipanti di salvare il lavoro svolto sull’editor. 
In questo modo, le proposte degli utenti sono state salvate e ve n’è riscontro sia sul 
database del sito che nelle cartelle degli utenti nel dominio del sito, dove si possono 
trovare i file HTML di ogni proposta. Durante il test utente non è stato fornito alcun 
supporto ai partecipanti, solo in caso di dubbi e incertezze il valutatore ha risposto 
alle domande senza però agevolare le risposte o compromettere in alcun modo il test. 
Dopo aver eseguito i compiti, gli utenti hanno dovuto compilare un questionario di 
valutazione. Le risposte da loro fornite sono state oggetto di analisi a cui è seguita 
una valutazione del prototipo.  
 
8.2) Partecipanti:  
Per svolgere un test utente è necessario trovare un gruppo di persone (almeno 10) e 
fargli eseguire dei compiti (task) sul prototipo in laboratorio, sotto la supervisione di 
un valutatore. Come tipologia di utente, viste le particolarità dell’editor, non era 
possibile rivolgersi a persone senza competenze informatiche, dunque mi sono 
rivolta a tecnici di laboratorio e compagni ed ex-compagni di corso della facoltà di 
Informatica Umanistica. Per ottenere dei risultati significativi, il test utente andrebbe 
fatto fare al maggior numero possibile di persone, almeno 10. Nel caso del test utente 
di CrowdResponsiveDesign Editor, il test è stato fatto giusto da 10 utenti. Purtroppo 
non è stato possibile far eseguire il test a più persone, in quanto per esigenze di 
progetto esso è stato organizzato nell’ultima settimana di gennaio ed è stato chiuso 
nei primi giorni di febbraio, al fine di consentire la raccolta e l’analisi dei dati in 
tempo per la consegna dell’elaborato di laurea.  
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8.3) Task svolti:  
Per il test utente è stato chiesto ai partecipanti di svolgere dei task. In particolare è 
stato chiesto agli utenti di usare almeno tre comandi a loro scelta tra gli 11 sopracitati 
possibilmente applicandoli a elementi diversi allo scopo di ottenere una versione 
adattata per un dispositivo mobile.  
 
8.4) Questionario di valutazione:  
Dopo aver eseguito i task, gli utenti hanno compilato il questionario di valutazione. 
Esso è stato realizzato con l’ausilio di Google Form ed è stato suddiviso in 5 sezioni:  
1- Informazioni personali: Raccoglie dati al fine di capire la tipologia di utente in 
base a sesso, età, titolo di studio, esperienza nella progettazione web e 
conoscenza di alcuni concetti che sono alla base del prototipo;  
2- Funzionalità: In questa sezione sono state poste domande inerenti l’editor in 
generale, i suoi comandi ed i task svolti dagli utenti al suo interno;  
3- Grafica: Si è chiesto agli utenti se hanno trovato comprensibile e gradevole la 
grafica dell’editor;  
4- Navigabilità: Questa sezione contiene domande finalizzate a capire se gli utenti 
hanno avuto difficoltà nel trovare ciò che cercavano;  
5- Valutazioni personali: Si è chiesto agli utenti di dare un giudizio complessivo sul 
prototipo.  
 
8.5) Risultati:  
 
8.5.1) Informazioni personali: 
 
Hanno partecipato al test utente 5 uomini e 5 donne, di età compresa tra i 26 ed i 54 
anni (con una media di 32 ed una deviazione standard di 8,70) e per la maggior parte 
con titolo di studio un diploma di laurea di primo livello.  
Dal questionario è emerso che i partecipanti hanno un’esperienza nella progettazione 
web che è nella media o di poco superiore (deviazione standard: 1,25 – media: 3,3). 
La metà degli utenti ha dimostrato di conoscere bene che cos’è il responsive design, 
poiché in 5 hanno risposto assegnando, in una scala da 1 a 5, il punteggio massimo, 
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cioè 5. Anche gli altri utenti hanno dimostrato una buona conoscenza, assegnando in 
2 un punteggio di 4, altri 2 di 3 ed 1 di 2. La conoscenza del responsive design risulta 
avere una deviazione standard del 1,10 ed una media del 4,1.  
Molti partecipanti hanno dichiarato di aver realizzato pochi siti applicando le regole 
del responsive design. Infatti su una scala da 1 a 5, la media è uguale a 2,7 e la 
deviazione standard a 1,49.  
Alla domanda opzionale “quanti siti web hai realizzato seguendo le regole del 
responsive design?” hanno risposto solo la metà degli utenti, cioè in 5, di cui 2 hanno 
dichiarato di averne realizzato solo 1 e gli altri rispettivamente 3,5 e 8.  
Per quanto riguarda la conoscenza del crowdsourcing 7 utenti su 10 hanno risposto di 
non conoscere tali piattaforme (deviazione standard: 0,48 – media: 1,7).  
Solo 2 utenti hanno risposto alla domanda opzionale “quali piattaforme di 
crowdsourcing conosci?” e le piattaforme conosciute risultano essere Zooppa, 
99designs, MTurk e Threadless.  
Alla domanda sull’utilizzo delle piattaforme di crowdsourcing 9 utenti su 10 hanno 
dichiarato di non aver mai utilizzato una piattaforma del genere (deviazione standard: 
0,31 – media: 1,9). 
 Solo uno ha risposto di averlo fatto e nelle domande successive ha dichiarato in 
quali occasioni: Una volta per creare delle t-shirt su Threadless e un’altra volta per 
partecipare ad un contest di web design su 99designs.  
Riassumendo, al test hanno partecipato uomini e donne in egual misura di età media 
sui 32 anni e per la maggior parte almeno con un diploma di laurea triennale. Tutti 
gli utenti hanno dimostrato di avere esperienza di progettazione web sopra la media, 
avendo realizzato da qualche pagina a qualche sito web di varia grandezza. Tutti 
hanno dimostrato una conoscenza medio alta del responsive design ma poca 
applicazione di tale conoscenza, in quanto la maggior parte ha dichiarato di aver 
realizzato pochi siti seguendo le regole del responsive design. Solo 5 utenti hanno 
risposto di averlo fatto realizzando tra gli 1 e gli 8 siti responsivi. La maggior parte 
dei partecipanti ha dichiarato di non sapere cosa sia il crowdsourcing e, di 
conseguenza, in pochi hanno dichiarato di conoscere e usare delle piattaforme di quel 
genere.  
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8.5.2) Funzionalità: 
 
Il test utente è stato fatto per verificare le funzionalità dell’editor. A tal proposito ai 
partecipanti sono state fatte varie domande inerenti le funzionalità ed i task svolti 
durante il test.  
Per prima cosa è stato chiesto agli utenti se ci sono state operazioni di editing che 
volevano eseguire e che non sono riusciti a fare. A questa domanda più della metà 
degli utenti, in 6, hanno risposto di essere riusciti a fare tutto senza difficoltà, gli altri 
invece, in 4, hanno risposto di aver avuto problemi (deviazione standard: 1,51 – 
media: 1,6).  
I partecipanti che hanno avuto difficoltà nello svolgere alcune operazioni di editing 
hanno dichiarato di averle incontrate nelle operazioni di spostamento (3 partecipanti) 
e di ridimensionamento (2 partecipanti) di un elemento.  
Poi si è chiesto agli utenti se sono sempre riusciti a capire quali pulsanti utilizzare per 
svolgere l’azione di editing desiderata. Quasi tutti gli utenti (9 su 10) hanno risposto 
assegnando un punteggio massimo o sopra la media. In una scala da 1 a 5 dove 1 
rappresenta “mai” e 5 “sempre”, 4 utenti hanno votato 5, in 5 hanno votato 4 e 1 ha 
votato 3 (deviazione standard: 0,67 - media: 4,3).  
Metà dei partecipanti non ha avuto difficoltà nel selezionare l’elemento da 
modificare nell’interfaccia utente, l’altra metà invece ne ha avuta. In particolare, 3 
partecipanti hanno riscontrato molta difficoltà e altri 2 una difficoltà nella media 
(deviazione standard: 1,39 – media: 2,2).  
Alla domanda “hai avuto difficoltà nell’eseguire le operazioni di editing da te 
scelte?”, su una scala da 1 a 5, dove 1 rappresenta “poca” e 5 “molta”, 4 utenti hanno 
risposto 1, in 3 con 4, in 2 con 2 e 1 con 3 (deviazione standard: 1,33 – media: 2,3). 
Dunque quasi la metà degli utenti non ha avuto difficoltà nell’eseguire le operazioni 
di editing scelte, i restanti invece hanno avuto da media a molta difficoltà.  
Tre partecipanti hanno avuto problemi nell’eseguire lo spostamento di un elemento 
nell’interfaccia utente, un altro ha avuto problemi nel selezionare l’elemento e nel 
capire come interagire con l’editor.  
Tutti gli utenti hanno risposto alla domanda opzionale sulla difficoltà riscontrata 
nell’utilizzo dell’operazione di spostamento. In 7 hanno risposto di aver riscontrato 
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nessuna o poca difficoltà, altri 3 invece ne hanno riscontrata molta (deviazione 
standard: 1,64 - media: 2,4).  
7 partecipanti su 10 hanno risposto alla domanda opzionale sull’utilizzo 
dell’operazione di ridimensionamento. Più della metà non ha trovato difficoltà 
nell’eseguire tale operazione, in 2 invece hanno riscontrato una difficoltà medio-alta 
(deviazione standard:1,57 - media: 1,85).  
Alla domanda opzionale sull’utilizzo dell’operazione di eliminazione di un elemento 
hanno risposto 6 utenti su 10, poco più della metà. Tutti e 6 gli utenti hanno 
dichiarato di non aver avuto difficoltà nell’eseguire l’operazione di eliminazione 
dell’elemento (deviazione standard: 0 – media: 1).  
Tutti i partecipanti hanno risposto di essere riusciti correttamente a salvare la loro 
proposta al contest a cui hanno partecipato (deviazione standard: 0 – media: 1). 
Ritengono tutti di essere riusciti a realizzare una loro proposta (deviazione standard: 
0 – media: 1).  
Quasi tutti (9 su 10) ritengono di aver ottenuto una versione ben adattata al 
dispositivo mobile da loro selezionato (deviazione standard: 0,31 – media: 1,1).  
Alla domanda “la sequenza di azioni necessarie per ottenere gli adattamenti al 
dispositivo ti sembra la migliore per raggiungere l’obiettivo?”, 7 utenti su 10 hanno 
risposto che la sequenza usata è molto comprensibile, i restanti hanno risposto che è 
mediamente comprensibile (deviazione standard: 0,81 – media: 4).  
Nessuno ha fornito suggerimenti per cambiare tale sequenza.  
Riassumendo, dal test utente è emerso che più della metà degli utenti è riuscita ad 
eseguire le azioni di editing prescelte, solo alcuni utenti non ci sono riusciti. Questi 
ultimi hanno dichiarato di aver avuto difficoltà nell’eseguire le operazioni di 
spostamento e ridimensionamento di un elemento ma anche nel selezionare 
l’elemento stesso. Tutti gli utenti o quasi sono riusciti a capire le funzionalità legate 
ai pulsanti dell’editor e alla fine sono riusciti a salvare una loro proposta. Quasi tutti 
pensano di aver ottenuto una buona versione adattata al dispositivo selezionato.  
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8.5.3) Grafica: 
 
Nella sezione sulla grafica, sono state poste agli utenti 2 domande. La prima per 
capire se la grafica delle icone è risultata loro essere comprensibile, la seconda per 
sapere se è sembrata loro gradevole.  
Alla prima domanda, quella sulla comprensibilità delle icone, quasi tutti gli utenti (7) 
hanno dichiarato di aver trovato la grafica comprensibile, solo in 2 l’hanno definita 
mediamente comprensibile e 1 solo incomprensibile (deviazione standard: 1,26 – 
media: 4,4).  
Alla seconda domanda, quella sulla gradevolezza delle icone, quasi tutti gli utenti (7) 
hanno ritenuto le icone gradevoli alla vista, solo in 2 le hanno ritenute mediamente 
gradevoli e 1 solo sgradevoli (deviazione standard: 1,33 - media: 4,3).  
Riassumendo, per la maggior parte dei partecipanti al test utente le icone sono 
risultate comprensibili nella loro funzionalità e gradevoli alla vista.  
 
8.5.4) Navigabilità: 
 
Nella sezione sulla navigabilità del sito, sono state poste agli utenti 2 domande, di cui 
la prima obbligatoria e la seconda opzionale.  
Nella prima domanda si è chiesto agli utenti se sono sempre riusciti a trovare nel sito 
ciò che stavano cercando. Quasi tutti gli utenti hanno risposto assegnando il 
punteggio massimo (in 8) e gli altri quello appena sotto (in 2). In una scala da 1 a 5, 
dove 1 rappresenta “mai” e 5 “sempre”, gli utenti hanno votato con una deviazione 
standard di 0,42 ed una media di 4,8.  
Nella seconda domanda, quella opzionale, si è chiesto agli utenti se non sono riusciti 
a trovare qualcosa e, se sì, cosa nello specifico. Nessun utente ha risposto a questa 
domanda.  
Riassumendo, gli utenti hanno trovato il sito ben navigabile, in quanto sono riusciti 
sempre o quasi a reperire ciò che cercavano e non hanno lasciato alcun tipo di 
suggerimento su eventuali correzioni da fare al riguardo.  
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8.5.5) Valutazioni personali: 
 
Nella sezione sulle valutazioni personali, si è chiesto all’utente se in generale ha 
capito come utilizzare l’editor del sito, se è rimasto soddisfatto e se ha qualche 
suggerimento per eventuali applicazioni di questo strumento.  
Nella prima domanda si è chiesto all’utente se ha capito in generale come utilizzare 
l’editor. In una scala da 1 a 5, dove 1 significa “poco” e 5 “molto”, quasi tutti gli 
utenti (9 su 10) hanno votato assegnando il punteggio massimo o quello poco sotto, 
solo 1 ha assegnato un punteggio medio (deviazione standard: 0,63 – media: 4,2). 
Alla domanda opzionale sui tipi di applicazione a cui si potrebbe adattare l’editor 
hanno risposto la metà degli utenti (5) e tutti hanno dichiarato che l’editor ha un 
ottimo potenziale per diventare un veloce generatore di bozze di pagine responsive. 
Quasi tutti gli utenti (9 su 10) sono rimasti molto soddisfatti da 
CrowdResponsiveDesign Editor, assegnando un punteggio massimo o poco sotto (in 
2 casi), solo un utente si è dichiarato poco soddisfatto (deviazione standard: 0,81- 
media: 4).  
Solo un partecipante ha lasciato un suggerimento alla fine del questionario, in cui ha 
consigliato di rivedere la grafica del sito.  
Riassumendo, la maggior parte degli utenti ha capito come utilizzare l’editor di 
CrowdResponsiveDesign ed è rimasta soddisfatta dopo averlo provato. Solo un 
utente sembra aver capito poco il funzionamento dell’editor e di conseguenza ne è 
rimasto poco soddisfatto.  
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Conclusioni: 
L’obiettivo di questa tesi era quello di realizzare un prototipo di un crowdmarket 
basato su crowdcontest di responsive design. All’interno del prototipo si è voluto 
inserire anche un editor visuale che consentisse agli utenti di realizzare i loro 
adattamenti ai vari dispositivi mobili. Un giudizio su questo prototipo può essere 
basato sui risultati del questionario di valutazione post-test utente. I risultati di tale 
questionario hanno evidenziato che CRD, come da idea iniziale, può essere utilizzato 
da uomini e donne di tutte le età, a patto che abbiano delle buone competenze 
informatiche. Inoltre, il test ha dimostrato che può utilizzare l’editor anche chi ha 
poca o media conoscenza dei concetti di responsive design e crowdsourcing. Il test 
ha evidenziato qualche problema nella funzionalità dell’editor, in particolare nella 
selezione degli elementi e nell’esecuzione delle operazioni di spostamento e 
ridimensionamento di un elemento. Quasi tutti gli utenti sono riusciti a capire le 
funzionalità legate all’editor, grazie soprattutto alla grafica comprensibile e 
gradevole, ma anche alla facilità della sequenza di azioni attuate per raggiungere 
l’obiettivo di adattamento, sequenza che è stata ritenuta dagli utenti abbastanza 
intuitiva. Anche a livello di navigazione, il prototipo è risultato uno strumento facile 
da consultare, in cui quasi sempre l’utente è riuscito a trovare ciò che cercava. In 
conclusione, le persone che hanno partecipato al test utente hanno capito come 
funziona l’editor e quali sono le sue potenzialità e per questo motivo ne sono rimaste 
soddisfatte.  
Nonostante alcune problematiche, ritengo che l’obiettivo della tesi sia stato 
raggiunto, in quanto il test utente del prototipo ha dimostrato che attraverso 
CrowdResponsiveDesign gli utenti sono stati in grado di creare in modo 
collaborativo applicazioni web responsive.  
I risultati del questionario, soprattutto nella sezione della funzionalità dell’editor, 
hanno evidenziato alcuni problemi, per questo motivo ritengo che un primo proposito 
per il futuro sia quello di correggerli, al fine di consentire una migliore usabilità dello 
strumento. Quanto fatto finora però è solo l’inizio, in quanto l’editor visuale può 
essere successivamente arricchito di nuove funzione di editing e inoltre necessita di 
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uno studio più approfondito che consenta di realizzare delle versioni di applicazioni 
web adattate ancora meglio. In questa tesi l’adattamento di interfacce utente avviene 
attraverso l’utilizzo dell’editor al fine di applicare le comuni regole di adattamento 
(quali rimozione e sostituzione, per esempio) sui singoli elementi della pagina da 
modificare. In un prossimo futuro sarebbe auspicabile integrare questo adattamento 
sui singoli elementi con un tipo di adattamento che agisca a livello globale, al fine di 
ottenere così dei risultati migliori di quelli correnti.  Ciononostante, attualmente 
molti dei partecipanti al test utente hanno dichiarato di essere convinti di aver 
ottenuto delle versioni di applicazioni web correttamente adattate al dispositivo 
selezionato. Oltre all’editor, anche il sito stesso può essere ulteriormente 
perfezionato. Da un punto di vista strutturale il sito non necessita di particolari 
modifiche, in quanto le pagine risultano tutte standardizzate, responsive,  
validate con i validatori del W3C e tradotte in inglese. Da un punto di vista di 
contenuti il sito può essere ulteriormente approfondito in futuro, realizzando nuovi 
contenuti o modificando il meccanismo di crowdcontest, magari introducendo 
classifiche degli utenti più produttivi e micro-pagamenti (come in Amazon MTurk) 
per invogliare più utenti possibile a dare il loro contributo. Anche questo aspetto non 
va sottovalutato in quanto il sito è innanzitutto un crowdmarket, dunque un luogo che 
mette in comunicazione domanda e offerta, e che proprio per questo potrebbe mettere 
in contatto comuni utenti con aziende pronte ad offrirgli un lavoro stabile. Ciò è 
accaduto per esempio in 99designs, dove aziende hanno iniziato collaborazioni di 
lavoro con privati conosciuti proprio su quella piattaforma.  
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Sitografia: 
- Raccolta di articoli su crowdsourcing e human computation (lingua inglese- 
ultima visita 4 febbraio 2015): http://crowdresearch.org/chi2011-workshop/  
- Sito sulle varie tipologie di crowdsourcing (lingua inglese – ultima visita 4 
febbraio 2015):  
http://dailycrowdsource.com/training/crowdsourcing/what-is-crowdsourcing  
- Sito contenente linee guida sull’usabilità (lingua inglese – ultima visita 4 febbraio 
2015): http://www.usabilitynet.org/tools/r_international.htm#9241-1x  
- Articolo di Mancuso D. dal titolo Responsive Design: Come e perché progettare 
siti responsive (lingua italiana – ultima visita 5 febbraio 2015): 
http://www.yourinspirationweb.com/2012/10/11/responsive-design-come-e-
perche-progettare-siti-responsive/  
- Articolo sulla definizione di breakpoint attraverso media query (lingua italiana – 
ultima visita 5 febbraio 2015):  
http://www.html.it/pag/32823/definire-i-breakpoint-con-le-media-queries/   
- Phone Size, un sito in cui è possibile mettere a confronto le dimensioni di vari 
dispositivi mobili (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015):  
http://phone-size.com/  
- Articolo che consiglia alcune piattaforme di crowdsourcing (lingua italiana – 
ultima visita 4 febbraio 2015): 
http://www.techeconomy.it/2014/01/16/crowdsourcing-le-5-piattaforme-da-
provare/  
- Pagina del Chrome Store da cui è possibile scaricare Responsive Inspector (lingua 
inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): 
https://chrome.google.com/webstore/detail/responsive-
inspector/memcdolmmnmnleeiodllgpibdjlkbpim 
- Articolo su Responsive Inspector (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): 
http://www.addictivetips.com/web/responsive-inspector-chrome-great-learning-
tool-for-responsive-design/ 
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- Pagina da cui scaricare Responsive Design View (lingua inglese – ultima visita 5 
febbraio 2015):  
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Tools/Responsive_Design_View  
- Sito da cui scaricare Dimensions Toolkit (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 
2015): http://www.dimensionstoolkit.com/ 
- Articolo su Dimensions Toolkit (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): 
http://www.webappers.com/2014/05/07/test-responsive-websites-with-
dimensions-toolkit/ 
- Sito di 99designs (lingua italiana – ultima visita 5 febbraio 2015):  
http://99designs.it/  
- Articolo su 99designs (lingua italiana – ultima visita 5 febbraio 2015): 
http://www.franzrusso.it/inweb-2-0/99designs-nuove-funzionalita-nella-
piattaforma-che-piace-agli-italiani/ 
- Sito di Threadless (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015):  
https://www.threadless.com/  
- Sito di Amazon Mechanical Turk (MTurk) (lingua inglese – ultima visita 5 
febbraio 2015): https://www.mturk.com/mturk/welcome  
- Sito di Kickstarter (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): 
https://www.kickstarter.com/  
- Articolo sugli strumenti crowdsourcing per il responsive design (lingua inglese – 
ultima visita 5 febbraio 2015):  
http://www.antsmagazine.com/web-development/tips-for-crowdsourcing-your-
responsive-website-design/ 
- Sito di CrowdAdapt (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015):  
http://dev.globis.ethz.ch/crowdadapt/ 
- Sito di Webflow (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015):  
https://webflow.com/  
- Articolo su come passare parametri da un frame alla sua pagina padre (lingua 
inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): http://www.roseindia.net/java/pass-
value-example/pass-value-from-iframe-parent.shtml 
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- Sito su TouchPunch (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): 
http://touchpunch.furf.com/ 
- Tutorial per realizzare drag-and-drop con jQuery (lingua inglese – ultima visita 5 
febbraio 2015):  
http://www.elated.com/articles/drag-and-drop-with-jquery-your-essential-guide/ 
- Articolo su drag-and-drop con jQuery (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 
2015): http://dhartweg.roon.io/jquery-ui-drag-and-drop-to-change-parent-div 
- Articolo che spiega come creare un server websocket locale basato su PHP e 
WAMP (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): 
http://rodrixar.blogspot.com.au/2011/07/how-to-run-php-sockets-in-wamp.html 
- Sito che spiega come serializzare il DOM (lingua inglese – ultima visita 5 
febbraio 2015): http://rosettacode.org/wiki/XML/DOM_serialization#JavaScript 
- Specifiche su parsing e serializzazione del DOM (lingua inglese – ultima visita 5 
febbraio 2015): http://domparsing.spec.whatwg.org/ 
- Manuale di php sulla classe DOMDocument (lingua inglese – ultima visita 5 
febbraio 2015): http://php.net/manual/en/class.domdocument.php  
- Sito di jQuery UI (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015): 
http://jqueryui.com/  
- Sito della documentazione API di jQuery UI (lingua inglese – ultima visita 5 
febbraio 2015): http://api.jqueryui.com/  
- Sito di NetMarketshare (lingua inglese – ultima visita 5 febbraio 2015):  
http://marketshare.hitslink.com/  
- Articolo sul responsive web design di Ethan Marcotte (lingua inglese – ultima 
visita 5 febbraio 2015): http://alistapart.com/article/responsive-web-design  
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Appendici: 
Appendice 1: 
4a- Nel caso del comando di spostamento di un elemento, come parametro viene 
salvata una stringa contenente: L’elemento precedente, l’elemento successivo e 
l’elemento padre di quello selezionato, inoltre anche l’identificativo dell’elemento 
contenitore su cui va a cadere l’elemento selezionato ed una dicitura che riporta dove 
è stato collocato l’elemento, se prima o dopo l’elemento contenitore. Tutte queste 
informazioni sono state salvate in un’unica stringa di testo, in cui sono separate tra 
loro da uno spazio bianco. Questo parametro è fondamentale in caso di annullamento 
o ripetizione dell’ultima azione, in quanto consente di eliminare e ripristinare 
l’elemento selezionato nella giusta posizione. Dunque esso funge da insieme di 
coordinate che consentono di ricollocare esattamente l’elemento nello spazio in caso 
di annullamento e ripetizione dell’ultima azione.  
4b- Vi sono alcuni casi particolari in cui il parametro salvato equivale ad una stringa 
contenente il carattere zero, ad indicare che non c’è alcun valore utile da salvare. In 
questi casi, anche se non c’è un valore utile da salvare si è preferito comunque 
salvare qualcosa, un messaggio predefinito (quale appunto la stringa con carattere 0), 
al fine di mantenere la stessa corrispondenza di indici tra i 3 array dedicati al 
salvataggio della cronologia. I casi in cui si verifica il salvataggio del parametro zero 
sono con i comandi di: Ridimensionamento di un elemento, nascondere un elemento, 
tutti e 4 i tipi di allineamento del testo di un elemento e tutti e 3 gli stili in cui 
possono essere mostrati i caratteri di un elemento (grassetto, corsivo, sottolineato).  
4c – Nel caso dei comandi che servono modificare la distanza dei margini di un 
elemento, come parametro viene passato il valore originale del margine. Nel caso in 
cui si modifica la distanza di tutti i margini, come parametri vengono passati i valori 
originali di tutti i margini sotto forma di stringa e separati tra loro da uno spazio 
bianco.  
4d- Nel caso dei comandi che servono a modificare l’allineamento di un elemento, 
come parametro viene passato il valore originale della proprietà CSS float. Nel caso 
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dell’allineamento centrato, oltre al valore di “float” vengono passati anche i valori 
dei singoli margini, separati tra loro da uno spazio bianco ed insieme salvati in 
un’unica stringa di testo.  
4e- Nel caso del comando per aggiungere una casella di testo, come parametro viene 
salvato l’identificativo (id) associato alla casella di testo appena creata.  
4f- Nel caso del comando di eliminazione di un elemento, come parametro viene 
passata una stringa di testo contenente l’identificativo dell’elemento che lo precede, 
di quello che lo segue e di quello che ne è padre, separati tra loro da uno spazio 
bianco. Anche in questo caso il parametro serve a salvare le coordinate dell’elemento 
nel documento HTML, al fine di riuscire a riposizionarlo nell’eventualità di 
annullamento e ripetizione dell’ultima azione.  
4g- Nel caso del comando che serve a cambiare il colore di sfondo di un elemento e 
di quello che serve a cambiare il colore del testo di un elemento, il parametro passato 
corrisponde al codice esadecimale RGB selezionato nella palette di colori.  
4h- Nel caso del comando per modificare il testo di un elemento, viene passato come 
parametro il testo originariamente contenuto nell’elemento.  
4i- Nel caso dei comandi che servono ad aumentare e diminuire la grandezza dei 
caratteri del testo di un elemento, il parametro passato corrisponde alla dimensione 
originale dei caratteri. 
 
Appendice 2: 
Nel caso dello spostamento di un elemento annullare l’ultima azione significa 
annullare lo spostamento dell’elemento. Nella pratica l’elemento non deve più 
occupare l’ultima posizione in cui si trova ma deve tornare ad occupare la sua 
posizione precedente. L’occupazione dello spazio precedente non riguarda solo un 
effetto visivo visibile a tutti, ma riguarda anche il codice HTML del documento, 
perché l’elemento deve tornare ad avere la sua collocazione precedente nel DOM 
HTML. Purtroppo non esistono operazioni JavaScript che consentono di spostare 
direttamente un elemento nel DOM, perciò l’unico modo per farlo è quello di creare 
una copia dell’elemento in questione, eliminare l’elemento originale e collocare la 
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copia nella giusta posizione. Il problema è che per collocare la copia nella giusta 
posizione occorre conoscere le giuste coordinate, come per esempio se l’elemento ha 
altri elementi parigrado e quali sono, se ha un elemento padre, ecc… A questo scopo 
basta far riferimento al parametro salvato nell’array “storiaPar” alla posizione 
precedente, ovvero “storiaC-1”. Come precedentemente spiegato, al termine 
dell’esecuzione del comando di spostamento di un elemento vengono create 3 nuove 
entrate nella cronologia, una per l’azione, una per l’elemento ed una per il parametro. 
Nell’entrata per il parametro viene salvata una particolare stringa che contiene 5 dati 
separati tra loro da uno spazio. I dati in questione sono:  
1- Identificativo dell’elemento che precede quello selezionato/spostato;  
2- Identificativo dell’elemento che segue quello selezionato/spostato;  
3- Identificativo dell’elemento padre di quello selezionato/spostato;  
4- Identificativo dell’elemento contenitore su cui va a cadere l’elemento 
selezionato/spostato;  
5- Una dicitura che indica se l’elemento selezionato/spostato è stato collocato prima 
o dopo l’elemento contenitore.  
Nel caso in cui l’elemento non disponga di elementi di parigrado (dunque potrebbe 
non avere elementi che lo precedono e/o che lo seguono), al posto degli identificativi 
degli elementi parigrado viene salvata la dicitura “undefined”.  
Questi 5 dati sono molto importanti e fungono da coordinate per riuscire a collocare 
l’elemento nello spazio. Nel caso del comando di annullamento dell’ultima azione, 
sono sufficienti i primi 3 dati, ovvero conoscere gli elementi parigrado e l’elemento 
padre dell’elemento selezionato. Sulla base di questi dati possono verificarsi 4 casi:  
1- L’elemento selezionato non ha nessun parigrado che lo segue ma solo uno che lo 
precede. In questo caso s’inserisce la copia dell’elemento dopo quello che lo 
precede. Per fare quest’operazione mi sono avvalsa del metodo jQuery 
insertAfter() applicato alla copia dell’elemento con parametro l’elemento 
precedente;  
2- L’elemento selezionato non ha nessun parigrado che lo precede ma solo uno che 
lo segue. In questo caso s’inserisce la copia dell’elemento prima di quello che lo 
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segue. Per fare questo inserimento ho usato il metodo jQuery insertBefore()
31
 
applicato alla copia dell’elemento con parametro l’elemento seguente;  
3- L’elemento selezionato ha almeno due elementi parigrado, uno che lo precede ed 
uno che lo segue. In questo caso s’inserisce la copia dell’elemento dopo quello 
che lo precede. Ovviamente si poteva anche inserire la copia dell’elemento prima 
di quello che lo segue, il risultato sarebbe stato invariato. Per inserire la copia 
dell’elemento dopo quello che lo precede mi sono avvalsa del metodo jQuery 
insertAfter() applicato alla copia dell’elemento e con parametro l’elemento 
precedente;  
4- L’elemento non dispone di nessun parigrado, dunque non ha né elementi che lo 
precedono né elementi che lo seguono. In questo caso l’elemento è l’unico figlio 
di un certo elemento padre, perciò si inserisce la copia dell’elemento in coda 
all’elemento padre. Per fare questa operazione mi sono avvalsa del metodo 
jQuery append()
32
 applicato all’elemento padre e con parametro la copia 
dell’elemento.  
Nel caso dell’eliminazione di un elemento, annullare l’ultima azione significa che 
l’elemento che è stato cancellato deve tornare ad essere presente nella sua precedente 
collocazione. Anche in questo caso, come nel precedente, è fondamentale avere le 
coordinate dell’elemento, dunque sapere se ha elementi parigrado che lo precedono 
e/o lo seguono e qual è l’elemento padre. Queste informazioni sono state salvate 
come parametro nella cronologia al termine dell’esecuzione del comando di 
eliminazione di un elemento. Dunque nel momento in cui si decide di annullare 
l’eliminazione si prende questo parametro per ottenere gli elementi parigrado e 
l’elemento padre. Sulla base degli elementi in possesso si stabilisce come collocare 
l’elemento. Anche per l’eliminazione valgono le 4 casistiche presentate 
precedentemente, per cui:  
                                                                                  
31
 insertBefore() è un metodo jQuery che si applica ad un elemento, passandogli un parametro. Il metodo fa in 
modo che l’elemento su cui viene invocato venga inserito prima del selettore passato come parametro. Questo 
metodo è molto utile per inserire un elemento subito prima di un altro. 
32 append è un metodo jQuery che si applica ad un elemento, passandogli un parametro. Il metodo fa in modo che 
l’elemento passato come parametro venga inserito in coda all’elemento passato come selettore. Dunque 
l’elemento inserito diventa l’ultimo elemento figlio dell’elemento nel selettore.  
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1- Se l’elemento selezionato ha un parigrado che lo precede e nessuno che lo segue, 
s’inserisce la copia dell’elemento dopo quello che lo precede;  
2- Se l’elemento selezionato ha un parigrado che lo segue e nessuno che lo precede, 
s’inserisce la copia dell’elemento prima di quello che lo segue;  
3- Se l’elemento selezionato ha sia un parigrado che lo precede sia uno che lo segue, 
s’inserisce la copia dell’elemento dopo quello che lo precede;  
4- Se l’elemento selezionato non ha nessun parigrado, dunque è l’unico figlio di un 
elemento padre, s’inserisce la copia dell’elemento in coda all’elemento padre.  
Nel caso dell’aggiunta di una casella di testo, annullare questa azione significa 
eliminare la casella di testo appena creata. Per questo motivo, oltre a creare le nuove 
entrate nella cronologia seguendo la logica spiegata sopra, è necessario eliminare la 
casella di testo. Per farlo mi sono avvalsa del metodo jQuery remove() applicato alla 
casella di testo. 
 
Appendice 3: 
Nel caso dello spostamento di un elemento, ripetere l’ultima azione significa eseguire 
nuovamente lo spostamento. Ovviamente ciò non è possibile, in quanto il drag-and-
drop su cui si basa lo spostamento può essere fatto solo con l’interazione dell’utente. 
Dunque si è simulato un metodo che consentisse di ottenere il medesimo effetto, 
ovvero spostare l’elemento senza necessità di drag-and-drop. Alla base di questo 
metodo, vi è il ragionamento precedentemente adottato secondo cui non è possibile 
spostare un elemento nel DOM HTML. L’unico modo per farlo è quello di creare 
una copia dell’elemento in questione, eliminare l’elemento originale e collocare la 
copia nella giusta posizione. Il problema è che per collocare la copia nella giusta 
posizione occorre conoscere le giuste coordinate, come per esempio se l’elemento ha 
altri elementi parigrado e quali sono, se ha un elemento padre, ecc… Queste 
informazioni sono state precedentemente salvate nella cronologia nell’array 
“storiaPar”, dunque basta andare a recuperare l’ultimo elemento di questo array. Dei 
parametri forniti, in questo caso, ci interessa soltanto ricavare gli ultimi 2, ovvero:  
1- L’elemento contenitore in cui si è trascinato l’elemento selezionato;  
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2- La collocazione, cioè se l’elemento trascinato è stato collocato prima o dopo il 
contenitore.  
Grazie a queste informazioni è bastato impostare la funzione per 2 casistiche:  
1- Se l’elemento trascinato è stato posizionato prima dell’elemento contenitore, 
allora la copia dell’elemento selezionato verrà collocata prima di esso, 
avvalendosi del metodo jQuery insertBefore() applicato alla copia e con 
parametro il contenitore;  
2- Se l’elemento trascinato è stato posizionato dopo l’elemento contenitore, 
viceversa, la copia dell’elemento selezionato verrà collocata dopo di esso, 
avvalendosi del metodo jQuery insertAfter() applicato alla copia e con parametro 
il contenitore.  
Nel caso dell’eliminazione di un elemento, ripetere l’ultima azione significa che, 
dopo aver annullato l’eliminazione e dunque ripristinato l’elemento, occorre 
eliminarlo nuovamente. In questo caso, viene creata nella cronologia una nuova 
entrata seguendo le direttive spiegate sopra. Oltre a ciò però è stato necessario anche 
eliminare l’elemento e lo si è fatto avvalendosi del metodo jQuery remove().  
Nel caso dell’aggiunta di un elemento di testo, ripetere l’ultima azione significa che, 
dopo aver annullato l’aggiunta della casella e dunque averla eliminata, la si vuole 
ripristinare nuovamente. Perciò anche in questo caso sono state create delle nuove 
entrate nella cronologia seguendo le direttive precedentemente spiegate. Oltre a ciò è 
stato necessario aggiungere la casella di testo. Per farlo ho ricavato dalla cronologia 
quello che era l’identificativo dell’ultimo elemento selezionato, dopo di che ho 
inserito la casella di testo subito dopo l’elemento selezionato. Per farlo mi sono 
avvalsa del metodo jQuery insertAfter() applicato alla copia dell’elemento (ovvero la 
copia della casella di testo) e con parametro l’identificativo dell’elemento 
selezionato. 
